
บทท่ี 2 
แนวคิด ทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 

 
ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ด าเนินการศึกษาข้อมูลจากเอกสารในเชิงการทบทวนวรรณกร รม

เพ่ือน ามาเป็นกรอบการท าความเข้าใจ ในการศึกษาและการ วิเครา ะห์ข้ อ มูล ประกอบด้วย                       
 2.1) สื่อเทคโนโลยีสารสนเทศและสื่อมัลติมีเดีย  

2.2) แอปพลิเคชันและระบบปฏิบัติการรองรับ  
2.3) แนวคิดเก่ียวกับพัฒนาการและการรับรู้ของเด็กปฐมวัย  
2.4) งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

 
2.1 ส่ือเทคโนโลยีสารสนเทศและส่ือมัลติมีเดีย  

ส าหรับการทบทวนและค้นคว้าเอกสารแนวคิดในส่วนนี้ เป็นการทบทวนเพ่ือท าความเข้าใจ
เบื้องต้นเก่ียวกับ ความหมาย และบริบทโดยทั่วไปของค า หรือกลุ่มค าที่ เก่ียวข้อง อาทิความหมาย 
และรูปแบบของเทคโนโลยี และสื่อมัลติมีเดียหรือสื่อผสม รวมถึงอุปกรณ์มัลติมีเดียต่างๆดังนี้ 

2.1.1 เทคโนโลยี 
เทคโนโลยี (Technology) คือ การใช้ความรู้ เครื่องมือ ความคิด หลักการ เทคนิค ความรู้  

ร ะเบี ยบวิ ธี  กร ะบวนกา รตลอดจน ผลงา นทา งวิ ทย าศาสตร์ ทั้ งสิ่ งประดิษ ฐ์และวิธีการ                        
มาประยุกต์ใช้ในระบบงานเพ่ือช่วยให้เกิดการเปลี่ยนแปลงในการท างานให้ ดียิ่ง ขึ้นและเพ่ือเพ่ิม
ประสิทธิภาพและประสิทธิผลของงานให้มีมากยิ่งขึ้น 

การน าเทคโนโลยีมาใช้กับงานในสาขาใดสาขาหนึ่งนั้นเทคโนโลยี มีความส าคัญ 3 ประการ 
(เทคโนโลยีคืออะไร, ม.ป.ป.) ได้แก่  

1) ประสิทธิภาพ (Efficiency) เทคโนโลยีจะช่วยให้การท างานบรรลุผล ตา ม
เป้าหมายได้ เที่ยงตรงและรวดเร็ว 

2) ประสิทธิผล (Productivity) เกิดผลผลิตเต็มที่ ได้ประสิทธิผลสูงสุด 
3) ประหยัด (Economy) ประหยัดทั้งเวลาและแรงงาน ลงทุนน้อยแต่ได้ผลมาก 

ในช่วงสองทศวรรษที่ผ่านมา วิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยี ได้มีบทบาทส าคัญเพ่ิมขึ้นจน
สามารถสร้างนวัตกรรม ( Innovation) ซ่ึงก็คือ การเรียนรู้  การผลิตและการใช้ประโยชน์จาก  
ความคิดใหม่ ให้เกิดผลท้ังทางเศรษฐกิจ สังคม การเมือง สิ่งแวดล้อม และวัฒนธรรม เทคโนโลยีท าให้
สังคมโลกที่เรียบง่าย กลายเป็นสังคมที่มีการด ารงชีวิตที่สลับซับซ้อนมากขึ้น ก่อให้เกิดกระแส        
แห่งความไร้พรมแดน หรือกระแสโลกาภิวัฒน์ ที่เข้ามาสู่ทุกประเทศอย่าง รวดเร็ว จากความก้าวหน้า
ของเทคโนโลยีสารสนเทศ อันเป็นการผสมผสาน 4 ศาสตร์ เข้าด้วยกันได้แก่ อิเล็กทรอนิกส์ 
โทรคมนาคม และข่าวสาร (Electronics , Computer, Telecommunication and Information 
หรือเรียกย่อๆ ว่า ECTI ) ท าให้สังคมโลกสามารถสื่อสารกันได้ทุกแห่งทั่วโลกอย่างรวดเร็ว สามารถ
รับรู้ข่าวสาร ความเคลื่อนไหวต่างๆ ได้พร้อมกัน สามารถบริหารจัดการและตัดสินใจได้ทุกขณะเวลา 
การลงทุนค้าขาย และธุรกรรมการเงินได้อย่างรวดเร็ว ดังนั้น เทคโนโลยีจึงมีความส าคัญในฐานะที่เป็ น
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ปัจจัยจ าเป็นในการด าเนินชีวิตของมนุษย์ เป็นปัจจัยหลักที่จะมีส่วนร่วมในการพัฒนา และเป็น
เรื่องราวของมนุษย์ และธรรมชาติ โดยเทคโนโลยี ก าลังท าให้โลกใบนี้ “เล็กลง” ทุกขณะ 

วิวัฒนาการเทคโนโลยี (Evolution of Technology) เทคโนโลยี มีการเปลี่ยนแปลงหรือ
พัฒนาเม่ือเวลาผ่านไปขั้นตอนการเปลี่ยนแปลงขึ้นอยู่ กับกระบวนการทางวิวัฒนาการ (Evolution) 
ของระบบหรือเครื่องมือนั้น ๆ ดังนั้นค าว่าวิวัฒนาการของเทคโนโลยี (Evolution of Technology) 
จึงหมายถึง ความเปลี่ยนแปลงที่ เกิ ดขึ้น ในร ะบบหรื อเครื่อ ง มือที่เ กิดขึ้นอย่า งซับซ้อนแ ละ                  
มีการเปลี่ยนแปลงตามล าดับอย่างต่อเนื่องอันมีสาเหตุมาจากปัจจัยต่าง ๆ โดยวิวัฒนาการสา มารถ
แบ่งได้เป็น 5 ยุค ได้แก่ ยุคหิน (Stone age) ยุคทองสัมฤทธิ์ (Bronze age) ยุคเหล็ก ( Iron age)     
ยุคการปฏิวัติอุตสาหกรรม (Industrial Revolution) ยุคศตวรรษที่ 20 (The 20th Century) 

ความสัมพันธ์ระหว่าง เทคโนโลยี กับ นวัตกรรม พบว่า ค าว่า นวัตกรรม เป็นค าที่ใช้ควบคู่กับ 
เทคโนโลยีเสมอ ๆ ในภาษาอังกฤษใช้ค าว่า Innotech ความจริงแล้ว นวัตกรรมและเทคโนโลยีนั้น     
มีความสัมพันธ์กันอย่างใกล้ชิดเนื่องจากนวัตกรรมเป็นเรื่องของการคิดค้นหรือการกระท าใหม่ ๆ 
เพ่ือให้เกิดการเปลี่ยนแปลงในทางที่ ดีขึ้น ซ่ึงอาจจะอยู่ในขั้นของการเสนอความคิดหรือในขั้นของการ
ทดลองอยู่ก็ได้ ยังไม่เป็นที่คุ้นเคยของสังคม ส่วนเทคโนโลยีนั้นมุ่งไปที่การน าสิ่งต่าง ๆ รวมทั้งวิธีการ
เข้ามาประยุกต์ใช้กับการท างาน หรือแก้ปัญหาให้มีประสิทธิภาพมากที่สุด ถ้าหากพิจารณาว่า
นวัตกรรมหรือสิ่งที่ เกิดขึ้นใหม่นี้น่าจะน ามาใช้ การน าเอานวัตกรรมเข้ามาใช้นี้  ก็จัดได้ว่าเป็น
เทคโนโลยีด้วย และในการใช้เทคโนโลยีนี้ ถ้าเราท าให้เกิดวิธีการหรือสิ่งใหม่ ๆ ขึ้น สิ่งนั้นก็เรียกว่าเป็น
นวัตกรรม เราจึงมักเห็นค าว่านวัตกรรม และเทคโนโลยีอยู่ควบคู่กันเสมอ 

สาขาของเทคโนโลยี จากการนิยามความหมายของเทคโนโลยีในตอนต้นคือการน าเอา
ขบวนการ วิธีการและแนวความคิดใหม่ ๆ มาใช้หรือประยุกต์ใช้อย่างมีระบบ เพ่ือให้การด าเนินงาน
เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ ดังนั้น ภายใต้การขยายตัวทางวิทยาการจึงท าให้เกิดเทคโนโลยี              
ที่ถูกน ามาใช้งานในสาขาต่างๆ อย่าง หลากหลาย (ความหมายและประเภทของเทคโนโลยี, ม.ป.ป.)  
อาท ิ

1) เทคโนโลยีทางการทหาร (Military Technology)  
2) เทคโนโลยีทางการแพทย์ (Medical Technology) คือ ไม่เพียงจ ากัดแ ค่        

การให้บริการในวงการแพทย์ สาธารณสุข และโรงพยาบาลอีกต่อไป แต่เทคโนโลยีทางการแพทย์ ได้
เข้ามามีบทบาทที่ส าคัญท าให้ประชาชนและผู้ป่วยสามารถเข้าถึงข้อมูลทางการแพทย์สาธา รณสุข 
รวมทั้งใช้บริการสาธารณสุขจากที่บ้านโดยไม่ต้องเดินทาง 

3) เทคโนโลยีทางการเกษตร (Agricultural Technology) คือ วิธีป้องกันและ
ก าจัดศัตรูพืชผัก ด้วยวิธีใหม่ โดยไม่ใช้สารเคมี 

4) เทคโนโลยีทางการสื่อสาร (Communication Technology) การน าสื่อหรือ
ข้อความของฝ่ายหนึ่งส่งให้อี กฝ่ายหนึ่ งปร ะกอบด้วยผู้ส่ งข่าวสารหรื อแหล่ งก าเนิ ดข่า วสา ร              
ช่องทางการส่งข้อมูลซ่ึงเป็นสื่อกลางหรือตัวกลางอาจเป็นสายสัญญาณ และหน่วยรับข้อมูลหรือ                 
ผู้รับสาร 

5) เทคโนโลยีทางการค้า (Commercial Technology) 
6) เทคโนโลยีทางวิศวกรรม (Engineering Technology)  
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7) เทคโนโลยีทางการตลาดสังคม (Social Marketing Technology) 
8) เทคโนโลยีทางการศึกษา (Educational Technology) 
9) เทคโนโลยีสารสนเทศ (Information Technology) 

ระดับของเทคโนโลยี พบว่า เทคโนโลยีมี 4 ระดับ ได้แก่ 
1) เทคโนโลยีระดับเบื้องต้น สามารถจัดหาได้ภายในประเทศ หรือสามารถพัฒนา  

ขึ้นได้ในระยะเวลาอันสั้น เช่น ตู้เย็น โทรศัพท์ เป็นต้น 
2) เทคโนโลยีระดับกลาง มักต้องซ้ือจากต่างประเทศ แต่สามารถพัฒนาได้

ภายในประเทศ หากมีแผนการพัฒนาที่ต่อเนื่อง เช่น โทรทัศน์  เครื่องเสียง เป็นต้น 
3) เทคโนโลยีระดับสูง ต้องซ้ืออุปกรณ์จากต่างประเทศ แต่สามารถใช้งาน           

โดยคนไทย หากพัฒนาในประเทศจะต้องซ้ือเทคโนโลยีแกนจากต่างประเทศ เช่น คอมพิวเตอร์  
โทรศัพท์เคลื่อนที่ เป็นต้น 

4) เทคโนโลยีระดับสูงมาก ต้องซ้ืออุปกรณ์ และทักษะการใช้งานจากต่างปร ะเทศ  
เช่น ระบบคมนาคมสื่อสารขนาดใหญ่ 

2.1.2 เทคโนโลยีสารสนเทศ 
เทคโนโลยีสารสนเทศ ตรงกับภาษาอังกฤษว่า Information Technology เรียกย่อ ๆ       

ว่า “IT” หรือ ไอที โดยมีค าที่เก่ียวข้องอยู่ 2 ค า (เทคโนโลยีสารสนเทศ, ม.ป.ป.) คือ 
เทคโนโลยี (Technology) หมายถึง การประยุกต์เอาความรู้ทางด้านวิทยาศาสตร์ ความจริง

เก่ียวกับธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม มาท าให้เกิดประโยชน์ต่อมวลมนุษย์ เทคโนโลยีจึงเป็นวิธีการ      
ในการสร้างมูลค่าเพ่ิมของสิ่งต่าง ๆ ให้เกิดประโยชน์มากยิ่งขึ้น  

สารสนเทศ (Information) หมายถึง ข้อมูลที่เป็นเรื่องเก่ียวข้องกับความจริงของคน สัตว์ 
สิ่งของ ทั้งที่เป็นรูปธรรมและนามธรรม หากมีการจัดเก็บรวบรวม เรียกค้น และสื่อสารระหว่า งกัน 
น ามาใช้ให้เกิดประโยชน์ได้ โดยเทคโนโลยีสารสนเทศ (ความหมายของเทคโนโลยีสารสนเทศ, ม.ป.ป.)  
อาจประกอบด้วย 

1) เครื่องมือและอุปกรณ์ต่าง ๆ เช่น เครื่องคอมพิวเตอร์ เครื่องใช้ส านักงาน อุปกรณ์
สื่อสารโทรคมนาคมต่างๆ รวมทั้งซอฟท์แวร์ทั้งแบบส าเร็จรูป  และแบบพัฒนาขึ้นเพ่ือใช้ ใน                     
งานเฉพาะด้า น ซ่ึงเครื่องมือ เหล่านี้จั ด เป็ นเครื่อ ง มือทันส มัย และใช้เทคโน โลยีร ะ ดับ สู ง                      
(High Technology) 

2) กระบวนการในการน าอุปกรณ์เครื่องมือต่าง ๆ ข้างต้นมาใช้งาน เพ่ือรวบรวม 
จัดเก็บ ประมวลผล และแสดงผลลัพธ์เป็นสารสนเทศในรูปแบบต่าง ๆ ที่สามารถน าไปใช้ประโยชน์   
ได้ต่อไป เช่น การจัดเก็บข้อมูลในลักษณะของฐานข้อมูล เป็นต้น 

ดังนั้น เทคโนโลยีสารสนเทศ (Information Technology : IT) หมายถึง การน าเทคโนโลยี
ด้านการสื่อสารและคอมพิวเตอร์ รวมถึงอุปกรณ์ที่ทันสมัยต่างๆ มาใช้สร้างข้อมูลเพ่ิมให้กับสารสนเทศ 
เพ่ือท าให้สารสนเทศมีประโยชน์และเป็นสื่อในการใช้งานได้กว้างขวางมากขึ้น ทั้งนี้ เทคโนโลยี
สารสนเทศจะเก่ียวข้องโดยตรงกับเครื่องมือเครื่ องใช้ในการจัดการสารสนเทศที่ส า คัญไ ด้แ ก่  
เทคโนโลยีการสื่อสาร คอมพิวเตอร์ สารสนเทศ ขั้นตอนวิธีการด าเนินการ ซ่ึงเก่ียวข้องกับซอฟต์แวร์ 
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เก่ียวข้องกับตัวข้อมูล เก่ียวกับบุคลากร เก่ียวข้องกับกรรมวิธีการด า เนินงา นเ พ่ือให้ ข้ อ มูล               
เกิดประโยชน์สูงสุด 

2.1.3 ส่ือเทคโนโลยี (สารสนเทศ) 
“สื่อ” ตามพจนานุกรม ฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2556 หมายถึง การติดต่อให้ถึงกัน เช่น 

สื่อความหมาย ชักน าให้รู้จักกัน  
 โดยในการเรียนรู้ เรื่องของสื่อนั้น สามารถจ าแนกออกตามลักษณะได้เป็น 3 ประเภท  

(การจ าแนกประเภทของสื่อ, ม.ป.ป.) คือ 
1) สื่อสิ่งพิมพ์ หมายถึง หนังสือและเอกสารสิ่งพิมพ์ต่าง ๆ ที่แสดงหรือเรียบเรียง

สาระความรู้ ต่าง ๆ โดยใช้ตัวหนังสือที่ เป็นตัวเขียน หรือตัวพิมพ์เป็นสื่อในการแสดงความหมาย               
สื่อสิ่งพิมพ์มีหลายชนิด ได้แก่ เอกสาร หนังสือเรียน หนังสือพิมพ์ นิตยสาร วารสาร  บันทึก       
รายงาน ฯลฯ 

2) สื่อเทคโนโลยี หมายถึง สื่อการเรียนรู้ที่ผลิตขึ้นใช้ควบคู่กับเครื่องมือโสตทัศนวัสดุ 
หรือเครื่องมือที่เป็น เทคโนโลยีใหม่ ๆ เช่น แถบบันทึกภาพพร้อมเสียง (วิดีทัศน์) แถบบันทึกเสียง 
ภาพนิ่ง สื่อคอมพิวเตอร์ช่วยสอน นอกจากนี้สื่อเทคโนโลยี ยังหมายรวมถึงกระบวนการต่าง ๆ                    
ที่ เก่ียวข้องกับการน าเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้ในกระบวนการเรียนรู้  เช่น การใช้อินเทอร์เน็ต          
เพ่ือการเรียนรู้ การศึกษาทางไกลผ่านดาวเทียม เป็นต้น 

3) สื่ออ่ืน ๆ นอกเหนือจากสื่อ 2 ประเภทที่กล่าวไปแล้ว ยังมีสื่ออ่ืน ๆ ที่ส่งเสริม   
การเรียนรู้ของผู้เรียน ซ่ึงมีความส าคัญไม่ยิ่งหย่อนไปกว่าสื่อสิ่งพิมพ์และสื่อเทคโนโลยี สื่อที่กล่าวนี้  
ได้แก่  

-  บุคคล หมายถึง บุคคลที่มีความรู้  ความสามารถ ความเชี่ยว ชาญใน    
สาขาต่าง ๆ ซ่ึงสามารถถ่ายทอด สาระความรู้ แนวคิดและ ประสบการณ์ไปสู่บุคคลอ่ืน เช่น บุคลากร
ในท้องถิ่น แพทย์ ต ารวจ นักธุรกิจ เป็นต้น  

-  ธรรมชาติและสิ่ งแ วดล้ อม หมายถึง สิ่งมีอยู่ตามธร รมชา ติ แ ละ
สภาพแวดล้อมตัวผู้เรียน เช่น พืชผักผลไม้ ปรากฏการณ์ ห้องปฏิบัติการ เป็นต้น 

- กิจกรรม/กระบวนการ หมายถึง กิจกรรมหรือกระบวนการที่ผู้สอนและ
ผู้เรียนก าหนดขึ้นเพ่ือสร้างเสริมประสบการณ์การเรียนรู้ ใช้ในการฝึกทักษะซ่ึงต้องใช้กระบวนการ คิด 
การปฏิบัติ การเผชิญสถานการณ์และ การประยุกต์ความรู้ของผู้เรียน เช่น บทบาทสมมติ การสาธิต 
การจัดนิทรรศการ การท าโครงงาน เกม เพลง เป็นต้น  

-  วัสดุ เครื่องมือและอุปกรณ์ หมายถึง วัสดุที่ประดิษฐ์ขึ้นเพ่ือประกอบ   
การเรียนรู้ เช่น หุ่นจ าลอง แผนภูมิ แผนที่ ตาราง สถิติ รวมถึงสื่อประเภทเครื่องมือและอุปกร ณ์       
ที่จ า เป็นต้องใช้ในการปฏิบัติงานต่าง ๆ เช่น อุปกรณ์ทดลองวิทยาศาสตร์ เครื่องมือช่าง  รวมถึง     
ของเล่น เป็นต้น 

กล่าวโดยสรุป เม่ือกล่าวถึงสื่อเทคโนโลยี จึงมีความหมายถึง สื่อการเรียนรู้  หรือสื่อ                 
เพ่ือวัตถุประสงค์ต่าง ๆ ที่ได้ผลิตขึ้นเพ่ือใช้ควบคู่กับเครื่องมือโสตทัศนวัสดุหรือเครื่องมือที่เป็น
เทคโนโลยีใหม่ ๆ เพ่ือตอบสนองความต้องการและความสะดวกสบายของผู้ใช้งาน 
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2.1.4 ส่ือมัลติมีเดีย (Multimedia) หรือส่ือผสม 
1) ความหมายและคุณลักษณะทั่วไปของสื่อมัลติมีเดีย (การออกแบบสื่อมัลติมี เ ดีย, 

ม.ป.ป.) 
สื่อประสม (กิดานันท์ มลิทอง, 2547) หมายถึงการน าเอาสื่อหลาย ๆ ประเภท           

มาใช้ร่วมกันทั้งวัสดุ อุปกรณ์ และเทคนิควิธีการเพ่ือให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุดในการใช้งาน ปัจจุบัน   
มีการน าเอาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์มาใช้ในการผลิตหรือควบคุมการท างานของอุปกรณ์ต่าง ๆ        
ในการน าเสนอข้อมูลทั้งตัวอักษร ภาพกราฟิก ภาพถ่าย ภาพเคลื่อนไหวแบบวิดีทัศน์และเสียง  

สื่อมัลติมีเดีย (บุปผชาติ ทัฬหิกรณ์ และคณะ, 2544) หรืออาจเรียกสื่อปร ะสม 
หรือสื่อหลายแบบ ซ่ึงพจนานุกรมศัพท์คอมพิวเตอร์ฉบับราชบัณฑิตยสถานให้ความหมายว่า หมายถึง       
การใช้อุปกรณ์ต่าง ๆ เพ่ือร่วมกันน าเสนอข้อมูลเป็นหลัก  โดยเน้นผลลัพธ์ที่ เกิดขึ้นจากเทคนิค       
การน าเสนอ เช่น ผลลัพธ์ท่ีเกิดบนจอภาพคอมพิวเตอร์ หรือบนจอรับภาพในรูปแบบอ่ืน ๆ ซ่ึงจะมี
ค าศัพท์เฉพาะอีกหลายค าที่ใช้ร่วมกับสื่อมัลติมีเดีย เช่น  การน าเสนอข้อมูลด้วยระบบมัลติมีเดีย 
(Multimedia Presentation) คอมพิวเตอร์ช่วยสอนด้วยระบบมัลติมีเดีย  (Multimedia CAI) และ
คอมพิวเตอร์ระบบมัลติมีเดีย (Multimedia Computer Systems) หากพิจารณาการใช้จะพบว่าเป็น
การน าเอา Hardware และ Software ไว้ด้วยกันส่วนที่จะเน้นส่วนไหนมากหรือน้อยจะขึ้นอยู่กับ
จุดประสงค์และลักษณะของการใช้งาน  

ดังนั้น สื่อมัลติมีเดีย (Multimedia) หรือสื่อผสม จึงหมายถึง การใช้อุปกรณ์ หรือ
เครื่องมือ อาทิ คอมพิวเตอร์ ในการสื่อความหมาย โดยการผสมผสานสื่อหลายชนิด เช่น ข้อความ 
กราฟ ภาพศิลป์ (Graphic Art) สีสัน เสียง ภาพเคลื่อนไหว (Animation) และวิดีทัศน์ เป็นต้น     
ผ่านโปรแกรมซอฟต์แวร์ที่อาศัยคอมพิวเตอร์เป็นสื่อในการน าเสนอโปรแกรมประยุกต์ต่าง ๆ 

บทบาทของสื่อมัลติมีเดียในปัจจุบัน พบว่า ความก้ าวหน้าของเทคโน โลยี
คอมพิวเตอร์ เอ้ือให้นักออกแบบสื่อมัลติมีเดีย สามารถประยุกต์สื่อประเภทต่าง ๆ มาใช้ร่วมกันได้   
บนระบบคอมพิวเตอร์ และประยุกต์ใช้กับงานต่าง ๆ มากมาย เช่น การเรียนการสอน การถ่ายทอด
ความรู้ การน าเสนอข้อมูล การประชาสัมพันธ์ เป็นต้น ตัวอย่างสื่อเหล่านี้ ได้แก่ เสียง วิดีทัศน์ กราฟิก 
ภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหวต่าง ๆ การน าสื่อเหล่านี้มาใช้ร่วมกันอย่างมีประสิทธิภาพ สามารถ      
รวมเรียกสื่อประเภทนี้ว่า มัลติมีเดีย (Multimedia) การพัฒนาระบบมัลติมีเดียมีความก้าวหน้า            
เป็นล าดับ จนถึงขั้นที่ผู้ใช้โปรแกรมสามารถโต้ตอบกับระบบคอมพิวเตอร์ในรูปแบบต่างๆ กันได้ เช่น 
การใช้คีย์บอร์ด การใช้เมาส์ การสัมผัสจอภาพ และการใช้เสียง เทคโนโลยีต่าง ๆ เหล่านี้ได้พัฒนาขึ้น 
พร้อม ๆ กับการพัฒนาฮาร์ดแวร์ เช่น การพัฒนาอุปกรณ์ที่ใช้อ่านและบันทึกข้อมูล การพัฒนา
หน่วยความจ าให้มีขนาดเล็กลง แต่มีความจุมากขึ้น และมีสมรรถนะในการเข้าถึงข้อมูลเร็วขึ้น 

นอกจากนี้ ยังมีการพัฒนาเทคโน โลยี ด้านอุปกรณ์ต่อพ่ว งส า คัญ  ๆ เช่น            
เครื่องสแกนภาพ (Scanner) เครื่องบันทึกภาพและเสียงระบบดิจิทัล เครื่องอ่านพิกัด (Digitizer) และ
อ่ืน ๆ ซ่ึงล้วนสนับสนุนการออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอร์ให้น่าสนใจ และมีประสิทธิภ า พ            
เพ่ือใช้ในการติดต่อสื่อสารกับผู้ใช้โปรแกรม แนวคิดใหม่ในการออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอร์เ กิดขึ้น
อย่างต่อเนื่อง บางแนวคิดเกิดขึ้นมานานแล้ว แต่ขัดข้องที่ไม่สามารถน าเสนอด้วยสื่อรูปแบบอ่ืนที่ไ ม่ใช่
คอมพิวเตอร์ได้ บางแนวคิดเกิดขึ้นมาพร้อมกับการพัฒนาด้านศักยภาพของระบบคอมพิวเตอร์ 
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เทคนิควิธีการออกแบบดังกล่าวท าให้เกิดค าศัพท์ที่ มีค านิยาม และความหมายที่หลากหลาย เช่น      
ค าว่า มัลติมีเดีย มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ ( Interactive multimedia) ไฮเปอร์มีเดีย (Hypermedia) 
และไฮเปอร์เท็กซ์ (Hypertext) 

2) ประโยชน์ของมัลติมีเดีย  
มัลติมีเดียสามารถน ามาประยุกต์ใช้งานในด้านต่าง ๆ ได้หลายรูปแบบขึ้นอยู่ กับ

วัตถุประสงค์ในการน าไปใช้งาน เช่น การน ามัลติมีเดียมาใช้สื่อการเรียนการสอน หรือสื่อโฆษณา   
เป็นต้น โดยมัลติมีเดียจะช่วยให้งานมีความหลากหลายและน่าสนใจมากขึ้น สามารถอธิบายประโยชน์      
ต่าง ๆ ของมัลติมีเดีย (ทวีศักด์ิ กาญจนสุวรรณ, 2552) ได้ดังนี้ 

(1) ง่ายต่อการใช้งาน องค์ประกอบของมัลติมีเดียส่วนใหญ่มีพ้ืนฐานมาจาก 
ตัวอักษร รูปภาพ เสียง และสื่อชนิดอ่ืนๆ  

(2) เป็นสื่อที่ใช้กันอยู่ทั่วไปในชีวิตประจ าวัน ท าให้สามารถน ามัลติ มีเ ดีย      
มาประยุกต์ใช้กับสิ่งพิมพ์ โทรทัศน์ และระบบคอมพิวเตอร์ได้ง่าย 

(3) สร้างความรู้สึก สื่อมัลติมีเดียสามารถสร้างความรู้สึกให้กับผู้ชมได้ เช่น 
การใช้เสียงเพลงเพ่ือสร้างความรู้สึก เป็นต้น 

(4) สร้างเสริมประสบการณ์การออกแบบและพัฒนาโปรแกรมคอมพิว เตอร์
ด้านมัลติมีเดีย แม้จะมีคุณลักษณะที่แตกต่างกันตามแต่ละวิธีการ แต่สิ่งหนึ่งที่ผู้ ใช้จะได้รับ คือ      
การสั่งสมประสบการณ์จากการใช้สื่อเหล่านี้ในแง่มุมที่แตกต่างกัน ท าให้ทราบหรือคาดเดาถึง        
การใช้งานโปรแกรมมัลติมีเดียอ่ืน ๆ ได้ 

(5) เพ่ิมความสามารถในการเรียนรู้ผู้ ใช้แต่ละคนอาจมีความสามารถ        
ในการเรียนรู้ และประสบการณ์ที่แตกต่างกัน การน าสื่อมัลติมีเดียมาประยุกต์ใช้เพ่ือน าเสนอเนื้อหา           
ต่าง ๆ จะช่วยเพ่ิมทักษะในการเรียนรู้ด้วยตัวเองได้ดีขึ้น 

(6) คุ้มค้าต่อการลงทุนการใช้โปรแกรมด้านมัลติมีเดียจะช่วยลดระยะเวลา
และประหยัดค่าใช้จ่ายต่างๆ ในการจ้างผู้ เชี่ยวชาญมาเผยแพร่ความรู้  เช่น การจัดหาวิทยากร       
การเดินทาง การจัดหาสถานที่ และการจัดหาช่องทางการน าเสนอผ่านสื่อ เป็นต้น 

ปัจจุบันมัลติมีเดียถูกพัฒนามาเพ่ือให้สามารถประยุกต์ใช้งานร่วมกับแอปพลิ เคชัน
ในด้านต่างๆ ตามความต้องการของผู้ใช้ได้หลากหลาย (ทวีศักด์ิ กาญจนสุวรรณ, 2552) ดังนี้ 

(1) ด้านความบันเทิง (Entertainment) เทคโนโลยีมัลติมีเดียได้เข้ามา           
มีบทบาทต่อความบันเทิงภายในบ้านในรูปแบบต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นเกมคอมพิวเตอร์ เพลง ภาพยนตร์ 
สารานุกรมส าหรับการสื่อสาร และการ์ตูน โดยผู้ใช้สามารถโต้ตอบกับแอปพลิเคชันของมัลติ มีเ ดีย  
เพ่ือควบคุมการท างานต่าง ๆ ได้ เช่น สั่งให้เล่นหรือหยุดเพลง เป็นต้น 

(2) ด้านการศึกษา (Education) สามารถน ามัลติมีเดียมาประยุกต์ใช้                
ในด้านการศึกษา เพ่ือสร้างสื่อการเรียนรู้ในรูปแบบอิเล็กทรอนิกส์ ที่ เรีย กว่า “E-Learning” 
(Electronic Learning) เช่น สื่อมัลติมีเดียที่จ าลองการทดลองในห้องปฏิบัติการทางเคมี  เป็นต้น               
โดยสามารถน าสื่อมัลติมีเดียนี้มาเผยแพร่ผ่านทางเครือข่ายคอมพิวเตอร์เพ่ือถ่ายทอดความรู้  
นอกจากนี้ยังสามารถน าเสนอมัลติมีเดียในรูปแบบวิดีโอ ( Video) แอนิเมชั่น (Animation) และ          
เสียง (Audio) เพ่ือเพ่ิมความเข้าใจและการจดจ าได้ดียิ่งขึ้น 
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( 3 )  ด้ า นกา รฝึ กอบรม ( Training) Computer Based Training (CBT)    
เป็นการฝึกอบรมและพัฒนาพนักงานในองค์กรด้วยระบบคอมพิวเตอร์ เพ่ือเพ่ิมศักยภาพและ          
ขีดความสามารถในการปฏิบัติงาน เช่น การฝึกอบรมพนักงานเพ่ือควบคุมเครื่องจักร การฝึกอบรม
ด้านการเงินและการบัญชีและการฝึกอบรมด้านคอมพิวเตอร์ เป็นต้น การอบรมด้วยวิธีนี้สา มารถ  
เรียนในเวลาที่ว่างได้ ไม่เสียเวลาในการท างานและสามารถเรียนรู้ได้เองโดยไม่จ าเป็นต้องเรียนรู้จาก
อาจารย์ผู้สอนโดยตรง ท าให้พนักงานแต่ละหน่วยงานมีความรู้ที่เป็นมาตรฐานเดียวกัน 

(4) ด้านการน าเสนอข้ อ มูล (Presentation) สามารถน ามัล ติ มี เ ดีย                      
มาประยุกต์ใช้เพ่ือน าเสนอข้อมูลในรูปแบบข้อความ (Text) แผนภูมิ (Chart) โลโก้ (Logo) หรือ วิดีโอ 
(Video) เพ่ือช่วยในการอธิบายและสื่อสารข้อมูลให้ผู้เข้าชมเข้าใจยิ่งขึ้น ตัวอย่างเช่น การน าเสนอ
ข้อมูลภายในองค์กรจะแสดงให้เห็นถึงลักษณะเด่น กิจกรรมของบริษัท ผลิตภัณฑ์ และหน่วยงาน    
ทางธุรกิจ ซ่ึงเป็นวิธีที่ช่วยเพ่ิมความน่าเชื่อถือและเพ่ิมศักยภาพให้กับองค์กร เป็นต้น 

(5) ด้านการบริการข้อมูล ( Information)การให้บริการข้ อ มูลจ ะน า       
แอปพลิเคชันมัลติ มี เดียมาประยุก ต์ใช้ กับ Information Kiosk ซ่ึงเป็นระบบให้บริการ ข้ อ มูล                    
แบบ อัตโน มั ติ  ปร ะกอบ ด้วย เครื่ อ งคอมพิว เตอร์ แบบหน้าจ อสั มผั ส  ( Touch Screen) ที่ มี                            
การเชื่อมต่อกับเครือข่ายคอมพิวเตอร์เพ่ือดึงข้อมูลต่าง  ๆ เช่น การน าเสนอข้อมูลสินค้า ข้อมูล                   
ทางการเงินหรือบริ การ ของ เว็ บไซ ต์ เป็นต้น โดยผู้ใช้สามารถเข้าถึ งข้ อ มูลไ ด้ ด้วยต น เ อง                             
ผ่านทางส านักงานหรือศูนย์การค้าที่ให้บริการ 

(6) ด้านธุรกิจ (Business) มัลติมีเดียช่วยอ านวยความสะดวกในด้านธุรกิจ
ได้เป็นอย่างมากใช้ส าหรับแสดงรายละเอียดสินค้าหรือการบริการต่างๆเป็นต้น การน าเสนอ ด้วย
มัลติมีเดียสามารถอธิบายข้อมูลได้อย่างชัดเจนและเข้าใจง่าย นอกจากนี้ยังส่งผลต่อการพัฒนา
เทคโนโลยีการติดต่อสื่อสารที่เป็นไปอย่างรวดเร็ว และเชื่อมโยงกันอย่างทั่วถึง ท าให้สามารถใช้
มัลติมีเดียเพ่ือการติดต่อสื่อสารกันในระยะไกลได้ด้วย เช่น การประชุมทางไกล (Video Conference) 
โดยจะสื่อสารกันผ่านกล้องและไมโครโฟน ท าให้ประหยัดค่าใช้จ่ายด้านสถานที่การเดินทาง และเวลา 

(7) ด้านการท่องเที่ยว (Travel) บริษัทท่องเที่ยวสามารถน ามัลติมีเดีย       
มาประยุกต์ใช้เพ่ือน าเสนอแพ็กเกจการท่องเที่ยวผ่านทางเว็บไซต์หรือสื่อโฆษณาอ่ืน ๆ ได้โดยน าเสนอ
ข้อมูลต่าง ๆ เช่น สถานที่ห้องพักอาหาร ราคา และกิจกรรมต่าง ๆ เป็นต้น เพ่ือดึงดูดความสนใจ    
จากลูกค้านอกจากนี้ระบบมัลติมีเดียที่ใช้ควรจะมีเครื่องมือในการค้นหาและสืบค้ นข้อมูลที่ลูกค้า
ต้องการได้ 

(8) ด้านการซ้ือขายสินค้า (Electronic Shopping) ปัจจุบันการซ้ือขาย
สินค้าผ่านทางเครือข่ายอินเทอร์เน็ต จะน าสื่อมัลติมีเดียมาประยุกต์ใช้ในการน าเสนอสินค้าและ
บริการแก่ลูกค้า เช่น ราคา ขนาดสีสัน และคุณสมบัติพิ เศษของสิน ค้าหรือบริการ เป็น ต้น              
เพ่ือสร้างความน่าสนใจให้กับสินค้าหรือบริการ เม่ือลูกค้าต้องการก็สามารถสั่งซ้ือผ่านเว็บไซต์          
ได้อย่างสะดวกและรวดเร็ว โดยระบบควรจะแสดงขั้นตอนการสั่งซ้ือและวิธีการใช้งานให้กับลู กค้า
ทราบด้วย 

(9) ด้านการซ้ือขายสินค้า (Communication) แอปพลิเคชันส า หรั บ
เทคโนโลยีมัลติมีเดียสามารถรองรับการสื่อสารแบบ Real Time ระหว่างผู้ใช้งานกับแอปพลิเคชันด้วย 
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Real Transport Protocol (RTTP) และใช้เทคโนโลยีแบบสตรีมม่ิง (Streaming) เพ่ือให้บริกา รใน
รูปแบบต่างๆผ่านทางเครือข่ายอินเทอร์เน็ตได้ เช่น บริการ Voice Mail และ Tele Conference โดย 
Voice Mail เป็นบริการบันทึกข้อมูลเสียงไว้บน Voice Mail Server เพ่ือให้ผู้ใช้สามารถเปิดฟัง       
ได้ในภายหลัง ส่วน Tele Conference จะเป็นการสื่อสารภา พ และ เสียงแบบ Real Time          
โดยจ าเป็นต้องเชื่อมต่อเข้าเซิร์ฟเวอร์ส่วนกลางเพ่ือติดต่อสื่อสารกับหน่วยงานต่าง ๆ ที่เก่ียวข้องได้
รวมถึงบริการ Audio Conference ส าหรับสื่อสารด้วยเสียง และ Video Conference ที่สามารถ
สื่อสารได้ ทั้งภาพและเสียงผ่านทางเครือข่ายอินเทอร์เน็ตแบบ Real Time ที่ช่วยลดค่าใช้จ่ายและ
สามารถ รองรับผู้ใช้งานได้เป็นจ านวนมาก 

(10) ด้านการแพทย์ (Medicine) เทคโนโลยีมัลติมีเดียสามารถน ามา 
ประยุกต์ใช้ในด้านการแพทย์ได้ เช่น ภาพเอ็กซ์เรย์ที่ได้จาก CT Scan ซ่ึงจะใช้คลื่นแม่เหล็กตรวจสอบ 
ร่างกายมนุษย์และแสดงผลลัพธ์การสแกนในรูปแบบ 3 มิติ เป็นต้น นอกจากนี้ยังสามารถใช้เทคโนโลยี 
Tele Medicine หรือระบบแพทย์ ทางไกลผ่านดาวเทียมช่วยในการวินิจฉัยเพ่ือหาสาเหตุของโรคและ
วิธีการรักษาได้โดยสามารถท าการรักษาหรือผ่าตัดผ่านระบบทางไกลได้อย่างแม่นย า  

(11) ด้านการออกแบบทางด้านวิศวกรรม ( Engineering Application) 
เทคโนโลยีมัลติมีเดียช่วยในการออกแบบเครื่องจักรไฟฟ้า วงจรอิเล็กทรอนิกส์ และอาคาร โดยใช้
คอมพิวเตอร์ Computer Aided Design (CAD) และ Computer Aided Manufacturing (CAM) 
วิศวกรจะใช้ซอฟต์แวร์ส าหรับการออกแบบในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ที่แสดงส่วนประกอบต่าง  ๆ       
ได้อย่างละเอียด เหมือนจริง และเคลื่อนไหวได้ก่อนที่จะท าการผลิต 

(12) ด้านการจัดเก็บและสืบค้นข้อมูล (Content Base Storage and 
Retrieval: CBSR) ในปัจจุบันระบบการค้นหาและสืบค้นข้อ มูล ( Content Base Storage and 
Retrieval: CBSR) นิยมน าไปใช้ในทางการค้าบนเครือข่ายทางอินเทอร์เน็ตที่ มีการจัดเก็บข้อมูล        
ในฐานข้อมูล เช่น รูปภาพ เสียง และวิดีโอ เป็นต้น 

3) อุปกรณ์มัลติมีเดีย  
ในปัจจุบันอุปกรณ์มัลติมีเดียมีอยู่หลายประเภท และมีประสิทธิภาพในการท างาน

ค่อนข้างสูง สามารถใช้งานในกิจกรรมต่างๆ ได้หลากหลายรูปแบบ สอดรับกับความต้องการของคน
ทุกกลุ่มทุกวัยอย่างทั่วถึง ซ่ึงในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ยกตัวอย่างอุปกรณ์มัลติมีเดียซ่ึงก าลั งเป็น
ที่นิยม และมีการใช้งานอย่างแพร่หลายในปัจจุบัน ได้แก่ สมาร์ทโฟน (Smart phone) และแท็บเล็ต 
(Tablet) โดยอุปกรณ์ทั้ง 2 ประเภท มีลักษณะดังนี้ 

(1) แท็บเล็ต (Tablet) 
แท็บเล็ต (Tablet) นับเป็นเทคโนโลยีระบบคอมพิวเตอร์ที่คนสา มารถ            

พกติดตัวได้ โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือทดแทนสมุดหรือกระดาษ ซ่ึง “แท็บเล็ต–Tablet” (แท็บเล็ต, 
ม.ป.ป.) ในความหมายที่แท้จริงแล้ว ก็คือแผ่นจารึกที่เอาไว้บันทึกข้อความต่าง ๆ โดยการเขียน 
(ลักษณะการใช้ประโยชน์เช่นเดียวกับกระดาษ ดิน ขี้ผึ้ง ไม้ หินชนวน ซ่ึงมีการใช้กันมานานแล้ว      
ในอดีต) แต่ในปัจจุบันมีการพัฒนาคอมพิวเตอร์โดยใช้แนวคิดนี้ขึ้นมาแทนที่ ซ่ึงมีหลายบริษัท           
ได้ให้ค านิยามที่แตกต่างกันไป หลัก ๆ แล้วมี 2 ความหมายด้วยกันคือ “แท็บเล็ต พีซี-Tablet PC 
(Tablet Personal Computer)”  และ “ แท็บ เล็ ต  คอมพิว เตอร์ - Tablet Computer”  หรื อ          
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เรียกสั้น ๆ ว่า “แท็บเล็ต–Tablet” และในปัจจุบันได้ถูกพัฒนาให้มีควา มสามารถใกล้ เ คีย ง          
เครื่องคอมพิวเตอร์โน้ตบุ๊ก (Computer Notebook) แต่ทว่าเครื่องแท็บเล็ตพีซีนั้นมีขนาดไม่ใหญ่มาก
สามารถถือได้ด้วยมือเดียวและมีน้ าหนักเบากว่าเครื่องคอมพิวเตอร์โน้ตบุ๊กค่อนข้างมาก 

ไพฑูรย์ ศรีฟ้า ได้ให้ทัศนะความรู้ในเรื่อง แท็บเล็ต (Tablet) กับการจัด
การศึกษา ส าหรับนักเรียนในยุคศตวรรษที่ 21 (2555) ไว้ว่า ปัจจุบันเทคโนโลยีสารสนเทศและการ
สื่อสาร (Information and Communication Technology หรือ ICT) ได้มีการพัฒนาและน ามา
ประยุกต์ใช้อย่างกว้างขวาง ทั้งด้านเศรษฐกิจ อุตสาหกรรม การบริการสังคม สาธารณสุข สิ่งแวดล้อม 
และการศึกษา ซ่ึงการน า ICT มาประยุกต์ใช้ให้สอดคล้องกับบริบทของแต่ละด้านนั้น ได้มีการใช้ผ่าน
ช่องทางการสื่อสารในระบบเครือข่าย เช่น สัญญาณระบบ Wi-Fi 3G และอุปกรณ์ต่าง ๆ เช่น 
คอมพิวเตอร์ แท็บเล็ต (Tablet) อันที่จะท าให้ผู้ส่งสารสามารถส่งข้อมูลข่าวสารถึงผู้รับสารได้อย่าง
สะดวก รวดเร็ว และปลอดภัย 

(1.1) ความหมายและประเภทของแท็บเล็ตพีซี 
แท็บเล็ตพีซี (Tablet Personal Computer) (แท็บเล็ต, ม.ป.ป.) 

คือ เครื่องคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลที่สามารถพกพาได้และใช้หน้าจอสัมผัสในการท า งานเป็นอันดับแรก 
ออกแบบให้สามารถท างานได้ด้วยตัวเอง ซ่ึงเป็นแนวคิดที่ได้รับความสนใจเป็นอย่างมาก หลังจากทาง 
Microsoft ได้ท าการเปิดตัว Microsoft Tablet PC ในปี 2001 แต่หลังจากนั้นก็เงียบหายไปและ   
ไม่เป็นที่นิยมมากนัก แท็บเล็ตพีซี ไม่เหมือนกับคอมพิวเตอร์ ต้ังโต๊ะหรือ Laptop ตรงที่อาจจะไ ม่มี
แป้นพิมพ์ในการใช้งาน แต่อาจจะใช้แป้นพิมพ์เสมือนจริงในการใช้งานแทน  (มีแป้นพิมพ์ปรากฏ               
บนหน้าจอใช้การสัมผัสในการพิมพ์) แท็บเล็ตพีซี ทุกเครื่องจะมีอุปกรณ์ไร้สายส าหรับการเชื่อมต่อ
อินเตอร์เน็ตและระบบเครือข่ายภายใน  แท็บเล็ตคอมพิวเตอร์ (Tablet Computer) หรือเรียกสั้น ๆ 
ว่า แท็บเล็ต (Tablet) คือ เครื่องคอมพิวเตอร์ที่สามารถใช้ในขณะเคลื่อนที่ได้ขนาดกลางและ                       
ใช้หน้าจอสัมผัสในการท างานเป็นอันดับแรก มีคีย์บอร์ดเสมือนจริง หรือปากกาดิจิตอลในการใช้งาน
แทนที่แป้นพิมพ์คีย์บอร์ ด และมีความหมา ยครอบคลุ มถึ งโน้ตบุ๊ก ( Computer Notebook)         
แบบแปลงสภาพ (convertible) ที่ มีหน้าจอแบบสัมผัสและมีแป้นพิมพ์ติดมาด้วยไม่ว่าจ ะเป็ น        
แบบหมุนหรือแบบสไลด์ก็ตาม ซ่ึงทางบริษัท Apple ผู้ผลิต ไอแพด (iPad) ได้เรียกอุปกรณ์ของตัวเอง
ว่าเป็นแท็บเล็ตคอมพิวเตอร์ ความแตกต่างระหว่าง แท็บเล็ตคอมพิวเตอร์ และแท็บเล็ตพีซี นั้นคือ 
เริ่มแรกแท็บเล็ตพีซีจะใช้หน่วยประมวลผลกลางหรือ CPU ที่ใช้สถาปัตยกรรม x86 ของ Intel เป็น
พ้ืนฐานและมีการปรับแต่งน าเอาระบบปฏิบัติการหรือ OS ของเครื่องคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลหรือ 
Personal Computer หรือ PC มาท าให้สามารถใช้ การ สั มผั สในการท างา นไ ด้ ตัวอย่าง เช่ น 
Windows 7 หรือ Ubuntu Linux แทนที่จะใช้แป้นพิมพ์หรือเมาส์ และเนื่องจากเป็นการรวมกัน
ระหว่างระบบปฏิบัติการ  Windows และหน่วยประมวลผลกลางหรื อ  CPU ของ Intel ท าให้             
มีคนเรียกกันว่า  Wintel ต่อมาในปี 2010 ได้เกิดแท็บเล็ตที่แตกต่างจากแท็บเล็ตพีซี  ขึ้นมาโดย        
ไม่มีการยึดติดกับ Wintel แต่ไปใช้ระบบปฏิบัติการของโทรศัพท์เคลื่อนที่แทนนั่นก็คือ  แท็บเล็ต
คอมพิวเตอร์ ซ่ึงจะใช้หน้าจอแบบcapacitive แทนที่ resistive ท าให้สามารถสัมผัสโดยการ ใช้นิ้ว     
ได้โดยตรงและสัมผั สพร้ อมกันทีละหลายจุด ได้หรื อ multi-touch ประกอบกับการใช้หน่ วย
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ประมวลผลกลางหรือ CPU ที่ใช้สถาปัตยกรรม ARM แทนซ่ึงสถาปัตยกรรม ARM นี้ท าให้แท็บเล็ตนั้น
มีการใช้งานได้ยาวนานกว่าสถาปัตยกรรม x86 ของ Intel หรือที่รู้จักกันในนามไอแพด (iPad) นั่นเอง 

สรุปความหมายของแท็บเล็ตสั้น ๆ ก็คือ คอมพิวเตอร์พกพา หรือ
คอมพิวเตอร์ที่สามารถใช้งานขณะเคลื่อนที่ได้ขนาดกลางที่มีหน้าจอแบบสัมผัสในการใช้งานเป็นหลัก
ซ่ึงก็เป็นมุมมองของแต่ละบริษัท และแต่ละบุคคลว่าจะเรียกหรือให้ค านิยามว่าอย่างไร  

(1.2) ระบบปฏิบัติการส าหรับแท็บเล็ตพีซี (Tablet PC) 
ระบบปฏิบัติการส าหรับ Tablet PC นี้ขึ้นอยู่กับระบบปฏิบั ติการ 

(Operation System: OS) หรือที่เรียกว่า “โอเอส” ส าหรับจัดการท างานเก่ียวกับเครื่อง โดยบริษัท
ไมโครซอฟท์เป็นผู้วางแนวทางไว้ และเป็นผู้พัฒนาโอเอสนี้เช่นกัน  

ระบบปฏิบัติการส าหรับ Tablet PC นี้  เป็นประเภทเดียว กับ
วินโดวส ์ XP แต่เป็นเวอร์ชันพิเศษส าหรับ Tablet PC โดยเฉพาะ โดยคุณสมบัติของโอเอสตัว ให ม่นี้    
มีพัฒนาวางอยู่บนพ้ืนฐานของวินโดวส์เอ็กซ์พี โปรเฟสชันแนลอิดิชัน และมีการเพ่ิมส่วนที่เรีย กว่า  
Advanced handwriting และ Speech Recognition เข้ามาเสริม ท าให้ผู้ใช้สามารถบันทึกข้ อ มูล  
ลงใน Tablet PC ได้อย่างอเนกประสงค์มากขึ้น ไม่ต้องใช้คีย์บอร์ดพิมพ์ข้อความเข้าไปอย่าง เ ดียว   
ซ่ึงระบบใหม่นี้มีความแตกต่างไปจากระบบ Handwriting บนวินโดวส์เอ็กซ์พีตัวเดิม เพราะคุณสมบัติ
ของการเขียนลงบนหน้าจอได้โดยตรง ท าให้ไม่สามารถน าโอเอสเวอร์ชั่น (Version) เก่ามาติดต้ังลงบน                     
Tablet PC ได้  

คุณสมบัติของ Windows XP Tablet Edition มีดังนี้  
- ท างานในคุณสมบัติแบบเดียวกับ Windows XP Professional 

Edition จึงมีคุณสมบัติหลาย ๆ อย่างเหมือนกัน เช่น ความเสถียรภาพ ระบบรักษาความปลอดภัย 
ประกอบกับมีฟังก์ชันของ Handwriting และ Speech Recognition ในตัวท าให้สามารถรองรั บกับ
แอปพลิเคชัน (Application) ที่ท างานได้บนวินโดวส์เอ็กซ์พีทุกประการ  

-  รองรับการใช้งานเช่นเดียวกับคอมพิวเตอร์แบบเดส ก์ท็ อป   
เพราะตัว Tablet PC นั้นมีอุปกรณ์ที่เรียกว่า ด็อกก้ิงสเตชัน (Docking station) ซ่ึงสามารถรองรับกับ
อุปกรณ์รอบ ๆ ข้างได้ ไม่ว่าจะเป็นการต่อใช้งานร่วมกับเมาส์ คีย์บอร์ด หรืออุปกรณ์อ่ืน ๆ ซ่ึงสามารถ
ใช้งานได้ทันที  

- สามารถใช้งานร่วมกับโปรแกรมไมโครซอฟท์ออฟฟิศเอ็กซ์ พีไ ด้              
โดยเม่ือดาวน์โหลด (Download) Office Pack for tablet PC มาติดต้ัง ก็จะท าให้ออฟฟิศเอ็กซ์พีนั้น
รองรับการเขียนข้อมูลลงบนหน้าจอได้ด้วย 

-  สามารถใช้ปากกาอิเล็กทรอนิกส์  ร่วมกับหน้าจอการท างาน  
แบบ Touch Screen เพ่ือใช้ในการสั่งงานโปรแกรมวินโดวส์ได้เหมือนกับการใช้เมาส์หรือว่าคีย์บอร์ด  

-  มี  Input Panel ซ่ึ ง เปรี ยบ เห มือน กับคีย์ บอร์ดออนสกรีน 
(Keyboard on Screen) ในการป้อนข้อมูลเข้าสู่โปรแกรม ซ่ึง Input Panel นี้รองรับการเปลี่ยน
ลายมือให้เป็นข้อความด้วย เพ่ือบันทึกลงในไฟล์เอกสารได้ เนื่องจาก Microsoft Journal สามารถ
เปลี่ยน Tablet PC ให้เป็น Digital writing Note ในการเก็บข้อมูลรูปแบบเดียวกับลายมือ  และ   
เก็บลงใน Tablet PC ได้เหมือนกับเอกสารอิเล็กทรอนิกส์ 
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-  มีระบบ Handwriting Recognition เพ่ือแปลงลายมือที่เขียน  
ลงไปนั้นให้กลายเป็นข้อความ (Text) ได้ 

- รองรับระบบสั่งงานด้วยเสียง เพ่ือสั่งงานให้ Tablet PC ท างาน
ได้ตามเสียงที่สั่ง นอกจากนั้นยังป้อนข้อความลงเป็นเสียง เพ่ือให้โปรแกรมสามารถเปลี่ยนเสี ย งให้
กลายเป็นข้อความได้ ซ่ึงปัจจุบัน Tablet PC รองรับคุณสมบัตินี้ได้เพียงสามภาษาเท่านั้น นั่นก็คือ
อังกฤษ จีน และญี่ปุ่น 

- หน้าจอคมชัด สามารถอ่านข้อความได้ง่ายด้วยเทคโนโลยี Clear 
Type ซ่ึงช่วยให้ข้อความบนหน้าจอนั้นคมชัด สามารถอ่านได้อย่างสะดวก 

- คุณสมบัติของการหมุนหน้าจอได้ในตัว ช่วยให้ง่ายต่อการใช้งาน
การอ่านเอกสารหรืออ่านข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์ในรูปแบบต่างๆ ได้สะดวก 

- สามารถใช้ปากกาอิเล็กทรอนิกส์ ควบคุมการท างานได้เหมือนกับ
เมาส์ ไม่ว่าจะเป็นการเรียกใช้โปรแกรมการใช้เป็นพอยน์เตอร์ (Pointer) หรือว่าการลากแล้ววาง 

-  ติดต้ังและรองรับระบบไวร์เลสเน็ตเวิร์ก (Wireless Network) 
ในตัว ช่วยให้สะดวกในการใช้งานและสามารถเคลื่อนที่ได้โดยสะดวก 

- รองรับฟังก์ชัน (Functions) การท างานแบบ Hot Docking คือ
สามารถติดต้ัง หรือประกอบ Tablet PC เข้ากับตัวด็อกก้ิงได้ โดยไม่จาเป็นต้องปิดเครื่องก่อน 

- มีน้ าหนักเบา สามารถพกพาได้สะดวก ง่ายต่อการโยกย้าย หรือ
พกพาไปมา 

- แบตเตอรี่สามารถใช้งานได้ทนนาน เนื่องจากใช้ซีพียู (CPU) 
ประสิทธิภาพสูง และใช้พลังงานต่ า เม่ือเทียบกับความสามารถของโน้ตบุ๊กในปัจจุบัน 

-  Tablet PC มี คุณสมบั ติที่ เ รี ย กว่ า  Fast Standby resume              
ซ่ึงช่วยให้ Tablet PC ที่เข้าสู่โหมด Standby เพ่ือประหยัดพลังงานสามารถกลับมาสู่โหมด Ready 
เพ่ือเตรียมส าหรับการใช้งานได้เร็ว ภายใน 5 วินาที ซ่ึงท าให้การท างานไม่ติดขัด 

(1.3) ระบบปฏิบัติการส าหรับสมาร์ทโฟน (Smartphone) 
Smartphone (สมาร์ทโฟน คืออะไร , ม.ป.ป.) คือ โทรศัพท์         

ที่รองรับระบบปฏิบัติการต่าง ๆ ได้ เปรียบเสมือนการยกเอาคุณสมบัติที่ PDA และคอมพิวเตอร์ มาไว้
ในโทรศัพท์ เช่น ระบบปฏิบัติการ iOS ซ่ึงใช้กับโทรศัพท์เคลื่อนที่ในรุ่น iPhone หรือ BlackBerry 
ระบบปฏิบัติการ OS, Android OS Windows phone 7 และ Symbian OS ใช้กับโทรศัพท์เคลื่อนที่
ในรุ่น Nokia ระบบปฏิบัติการ Android ใช้กับโทรศัพท์เคลื่อนที่ในรุ่น Samsung เป็นต้น ซ่ึงท าให้
สมาร์ทโฟน สามารถลงโปแกรมเ พ่ิมเ ติม หรือแอปพลิเคชัน (Application) ต่างๆ ลงไปใน
โทรศัพท์เคลื่อนที่ได้  

คุณสมบัติของสมาร์ทโฟน (Smartphone) 
- การเชื่อมต่ออุปกรณ์ไร้สาย ซ่ึงเป็นคุณสมบัติอย่างหนึ่งที่จะท าให้ 

Smartphone สามารถเชื่อมต่อการใช้งานกับอุปกรณ์อ่ืน ๆ เช่น คอมพิวเตอร์ (Computer) โทรศัพท์
เครื่องอ่ืน พริ้นเตอร์ (Printer) หรือกล้องดิจิตอล (Digital Camera) ผ่านทางระบบอินฟราเรด 
(Infrared) บลูทูธ (Bluetooth) หรือไร้สาย (Wi-Fi) 
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- สามารถรองรับไฟล์ Multimedia ได้หลากหลายรูปแบบ เช่น
ไฟล์ ภาพ ภาพเคลื่อนไหว เช่น ภาพเคลื่อนไหวสกุล . gif เสียง ซ่ึงก็จะมีหลายรูปแบบ เช่น ไฟล์ 
Wave, MP3, Midi ต่อไปเป็นไฟล์วิดีโอ ซ่ึงจะสามารถรองรับภาพเคลื่อนไหว หรือภาพเคลื่อน ไหว
พร้อมเสียง เช่นสกุล .3gp .mp4 เป็นต้น 

ระบบปฏิบัติการของสมาร์ทโฟน (Smart-Phone) 
จากที่กล่าวมาข้างต้น ระบบสมาร์ทโฟน  (ระบบสมาร์ทโฟน, 

ม.ป.ป.) คือ รูปแบบใหม่ของโทรศัพท์ท่ีไม่ได้ใช้งานแค่การ พูดคุย เท่านั้น แต่สามารถท าได้หลากหลาย 
ขึ้นอยู่กับโปรแกรมหรือ ที่เรียกกันว่า app นั้นเอง โดยหากเปรียบเทียบให้เข้าใจง่ายคือ สมาร์ทโฟน 
เปรียบเทียบเหมือนกับเครื่องคอมพิวเตอร์ ซ่ึงเรียกว่า hardware จะไม่สามารถท าอะไรได้เลย      
หากไม่มีการลง โปรแกรม ระบบปฏิบัติให้ ก่อน ระบบปฏิบัติการบนสมาร์ท โฟน แบ่งเป็ น                 
สองระบบใหญ่ ๆ คือ ระบบ iOS และระบบ Android ซ่ึงเป็นโปรแกรมปฏิบัติการพ้ืนฐานที่ต้ องลง
เพ่ือควบคุมการท างานของ hardware เช่น บริษัท Apple มีระบบ iOS ส าหรับ iPhone หรือ iPad 
เท่านั้น ส่วนระบบ Android เป็นระบบปฏิบัติการที่เปิดกว้างให้ใช้ได้ฟรีจากค่าย Google อุปกรณ์มี
ค่อนข้างหลากหลาย เช่น Samsung Galaxy Tab หรือ Tablet จีนต่างๆ   

 
2.2 แอปพลิเคชัน (Application) และระบบปฏิบัติการรองรับ 
 แอปพลิเคชัน (Application) นับเป็น Software ประเภทหนึ่ง โดยเป็นการพัฒนาโปรแกรม 
ที่ใช้บนโทรศัพท์มือถือ และแท็บเล็ตทีช่่วยตอบสนองความต้องการของผู้บริโภค อีกทั้งยังสนับสนุนให้
ผู้ใช้โทรศัพท์ได้ใช้ง่ายยิ่งขึ้น ซ่ึงในปัจจุบันโทรศัพท์มือถือ หรือสมาร์ทโฟน ก็มีหลายระบบปฏิบัติการ 
ที่พัฒนาออกมาให้ผู้บริโภคใช้ ส่วนที่มีคนใช้และเป็นที่นิยมมาก  คือ ระบบปฏิบัติการ iOS และ 
ระบบปฏิบัติการ android จึงท าให้เกิดการเขียนหรือพัฒนา Application ลงบนสมาร์ทโฟน        
เป็นอย่างมาก อย่างเช่น แผนที่ เกม โปรแกรมตกแต่งภาพ (Mobile Application คืออะไร, ม.ป.ป.) 
โปรแกรมคุยต่าง ๆ และหลายธุรกิจก็เข้าไปเน้นในการพัฒนา Mobile Application เพ่ือเพ่ิมช่องทาง
ในการสื่อสารกับลูกค้า 

ทั้งนี้ แม้ว่าจุดประสงค์ของ แอปพลิเคชัน กับ โปรแกรม นั้น จะถูกสร้างมาเพ่ือตอบสนอง  
การใช้งานในรูปแบบต่าง ๆ บนแต่ละอุปกรณ์เช่นเดียวกัน แต่แอปพลิเคชันและโปรแกรมก็มีความ
แตกต่างกันในหลาย ๆ ด้าน (แอพ คือ อะไร, ม.ป.ป.) ดังนี้ 

1) ในส่วนของการติดต้ัง 
ในอดีต เรามักจะคุ้นเคยกับการดาวน์โหลดโปรแกรม โดยอาจจะโหลดผ่านอินเทอร์ เน็ต

หรือติดต้ังผ่านแผ่นซีดี แต่การติดต้ัง Application นั้นสามารถท าได้ง่าย หรือสะดวกรวดเร็วกว่านั้น 
โดยหากเป็นผู้ใช้งานมือถืออย่าง iPhone หรือแทบเล็ต iPad สามารถดาวน์โหลด และติดต้ั ง                  
แอปพลิ เคชั น ต่า ง  ๆ ไ ด้อย่ า ง ง่ า ยผ่ า นทาง  App Store ส่ วนผู้ ใ ช้ ง า น มือถื อหรื อแทบเล็ต                                  
ที่ใช้ระบบปฏิบัติการ Android สามารถดาวน์โหลดและติดต้ั งแอปพลิ เคชันต่า ง ๆ ผ่านทาง                 
Google Play Store 
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2) ในส่วนของการใช้งาน 
เนื่องจากอุปกรณ์ต่าง ๆ ที่ใช้ในมือถือหรือแทบ เล็ ตนั้น มีความสามารถ ด้อ ยกว่ า        

อุปกรณ์ต่าง ๆ ที่ใช้ในคอมพิวเตอร์หรือโน้ตบุ๊ก เนื่องจากต้องถูกจ ากัดด้วยขนาด หรือการประหยัด
พลังงาน หากใช้โปรแกรมที่มีความซับซ้อนหรือใช้ทรัพยากรเครื่องสูงอย่างคอมพิวเตอร์ปก ติแล้ว 
อาจจะท าให้การท างานของมือถือหรือแทบเล็ตนั้น ติดขัด หรือไม่สามารถท างานได้ หรือท างานได้ช้า 
หรืออาจใช้แบตเตอรี่ในก าลังที่มาก จึงเป็นเหตุให้แอปพลิเคชันถูกพัฒนาขึ้นมาให้มีความไม่ซับ ซ้อน
มากนัก สะดวกและง่ายต่อการใช้งาน สามารถตอบสนองความต้องการพ้ืนฐานของผู้ใช้งานเฉพาะด้าน 
ซ่ึงแอปพลิเคชันนั้นจะถูกสร้างมาเฉพาะกับระบบปฎิบัติการบนมือถือประเภทสมาร์ทโฟน หรือ    
แทบเล็ตนั้น ๆ เช่น Android หรือ iOS ดังนั้น จึงไม่สามารถเอาโปรแกรมที่ใช้บนคอมพิวเตอร์ มาใช้
งานบนแอปพลิเคชันได้ และในทางกลับกันก็ไม่สามารถน าแอปพลิเคชันไปใช้งานกับบนคอมพิวเตอร์
ได้เช่นกัน ยกเว้นในโปรแกรมบางตัวท่ีสามารถจ าลองระบบปฏิบัติการบนมือถือได้ 

3) ในส่วนของค่าใช้จ่าย 
ในส่วนของค่าใช้จ่ายนั้น ทั้ง แอปพลิเคชัน และโปรแกรม จะมีความเหมือนกันในส่วนของ

ค่าใช้จ่าย คือ มีทั้งแบบไม่เสียค่าใช้จ่าย และแบบเสียค่าใช้จ่าย แต่แตกต่างกันในส่วนของราคา คือ
ราคาของแอปพลิเคชันนั้น โดยมากมีราคาถูกกว่าโปรแกรมค่อนข้างสูง เนื่องจากแอปพลิเคชัน       
ถูกพัฒนาขึ้นมาเพ่ือการใช้งานที่ไม่ซับซ้อน จึงท าให้การพัฒนาของผู้ผลิตนั้นสามารถท าได้ง่าย และ
ส่งผลต่อราคาของแอปพลิเคชันที่มีราคาถูกกว่าเป็นอย่างมาก 

4) ในส่วนของการอัพเดทเป็นเวอร์ชั่นใหม่ (New Version) 
แอปพลิเคชัน ส่วนใหญ่นั้นเม่ือมีการอัพเดท (Update) เวอร์ชั่น จะมีความถี่มากกว่า   

การอัพเดทโปรแกรม โดยส่วนมากการอัพเดทของแอปพลิเคชัน นั้นมักจะท าเพ่ือปรับปรุงข้อผิดพลาด 
หรือเพ่ิมเติมหรือแก้ไขจากเวอร์ชั่นก่อนหน้านี้ แต่โปรแกรมส่วนใหญ่มักจะเป็นการอัพเดทในควา มถี่
น้อยกว่า แต่ในขณะเดียวกันเวอร์ชั่นใหม่ในส่วนของโปรแกรมเม่ือมีการอัพเดท ก็จะมีความแตกต่าง
จากเดิมมาก เช่น ในบางโปรแกรมอาจจะมีความทันสมัยกว่าเดิมค่อนข้างมาก เรียกในภาษาผู้ใช้งาน
โปรแกรมคือ ข้ามไปอีกรุ่น เช่น โปรแกรมจัดการเอกสาร Microsoft Office ที่ เปลี่ยนจ า ก                          
97 > XP > 2003 > 2010 และที่ส าคัญ คือ การมีค่าใช้จ่ายเพ่ิมขึ้นเป็นจ านวนมากตามมา 

ในการแบ่งประเภทของแอปพลิ เคชัน (Application) นั้น สามารถแบ่งออก เป็ น     
ประเภทย่อย ๆ ตามสภาพแวดล้อมการท างาน (Environment หรือ Platform) ได้ เช่น 

- Desktop Application คือ Application ที่ท างานบนเครื่อง Desktop Computer 
เช่น PC หรือ Mac เป็นต้น 

-  Mobile Application คือ  Application ที่ ท า งา นบน  Mobile Device เช่ น 
โทรศัพท์มือถือ เป็นต้น 

- Web Application คือ Application ที่ท างานบน Web เช่น Gmail เป็นต้น 
โดย Web Application อาจแบ่งออกไปอีกเป็น Intranet Application กับ Internet 

Application โดย Intranet หมายถึงมีการใช้งานแต่ภายในองค์กร ซ่ึงตรงข้ามกับ Internet ที่เป็น 
World Wide Web นั่นเอง 
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ส าหรับประเภทของแอปพลิเคชัน ที่ได้รับความนิยมมากที่สุดในขณะนี้ คือ Mobile 
Application ซ่ึงประกอบขึ้นจากค าสองค า คือ Mobile กับ Application โดยมีรายละเอียด (สุชาดา  
พลาชัยภิรมย์ศีล, 2555) ดังนี้ 

Mobile คือ อุปกรณ์สื่อสารที่ใช้ในการพกพา ซ่ึงนอกจากจะใช้งานได้ตามพ้ืนฐา นของ
โทรศัพท์แล้ว ยังท างานได้เหมือนกับเครื่องคอมพิวเตอร์ เนื่องจากเป็นอุปกรณ์ที่ พกพาได้ จึงมี
คุณสมบัติเด่น คือ ขนาดเล็ก น้ าหนักเบา ใช้พลังงานค่อนข้างน้อย ปัจจุบันมักใช้ท าหน้าที่ได้หลาย
อย่าง ติดต่อ แลกเปลี่ยนข่าวสารกับคอมพิวเตอร์ได้ และที่ส าคัญ คือ สามารถเพ่ิมหน้าที่การท างานได้ 
ส าหรับ Application จะหมายถึง ซอฟต์แวร์ที่ใช้ เ พ่ือช่ วยการ ท า งานของผู้ใ ช้ (User) โดย 
Application จะต้องมีสิ่งที่ เรียกว่า ส่วนติดต่อกับผู้ใช้ (User Interface หรือ UI) เพ่ือเป็นตัวกลาง   
ในการใช้งานต่างๆ 

ดังนั้น Mobile Application หมายถึง แอปพลิเคชันที่ช่วยการท างานของผู้ใช้บนอุปกรณ์
สื่อสารแบบพกพา เช่น โทรศัพท์มือถือ ซ่ึงแอปพลิเคชันเหล่านั้นจะท างานบนระบบปฏิบัติการ (OS) 
ที่แตกต่างกันไป ตัวอย่างของระบบปฏิบัติการบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ ได้แก่ Symbian OS ที่ใช้กันอยู่ใน
มือถือมีหลายค่าย ได้แก่ โนเกีย Windows Mobile ของค่าย Microsoft BlackBerry OS ของค่าย 
RIM ( Research In Motion)  Web OS ของ ค่า ย  Palm iPhone OS ของ ค่า ย  Apple และ       
Android OS ของค่าย Google ซ่ึงเป็นค่ายล่าสุดในขณะนี้ เป็นต้น 

โทรศัพท์มือถือแบบ Smartphone เป็น Mobile Device ที่ได้รับความนิยมจากผู้ใ ช้งาน  
มากที่สุดในยุคปัจจุบัน และมีแนวโน้มการใช้งานเติบโตขึ้นเรื่อย ๆ เพราะมีระบบปฏิบัติการซ่ึง เป็น 
System Software ที่สามารถรองรับการใช้แอปพลิเคชันต่าง ๆ บนโทรศัพท์มือถือได้ จึงตอบสนอง
ผู้ใช้งานได้ทุกวัยในยุคดิจิทัลและสังคมออนไลน์ทุกวันนี้ 

แอปพลิเคชันที่ท างานบนโทรศัพท์มือถือ แบ่งเป็น 2 ประเภท ดังนี้ 
1) แอปพลิเคชันระบบ เป็นส่วนของซอฟต์แวร์ระบบที่รองรับการใช้งานของแอปพลิ เคชัน

หรือโปรแกรมต่าง ๆ ได้ ปัจจุบันระบบปฏิบัติการที่นิยมจากค่ายอุปกรณ์เคลื่อนที่ต่าง ๆ มีดังนี้ 
-  Symbian OS จุดเด่นอยู่ที่รูปแบบของส่วนติดต่อผู้ใช้งาน (UI) ที่ ดูเรียบง่าย                      

มีฟังก์ชั่นการใช้งานพ้ืนฐานอย่างครบครัน อีกทั้งยังติดต้ังแอปพลิเคชัน รวมทั้งไฟล์สื่อต่าง ๆ ไม่ว่า            
จะเป็นรูปภาพ หนัง หรือเพลงได้อย่างสะดวก เพราะมีทรัพยากรหน่วยควา มจ าใน เครื่ อ ง                               
ที่มีประสิทธิภาพ จุดเด่นของ Symbian คือ เหมาะส าหรับผู้ที่ชอบความง่ายในการติดต้ังโปรแกรม
และลงเพลงต่าง ๆ และรองรับการใช้งานที่หลากหลาย 

- Windows Mobile พัฒนาโดยบริษัทไมโครซอฟท์ ที่ผลิตระบบปฏิบัติการที่รองรับ
การท างานของคอมพิวเตอร์  ได้แก่ Windows XP Windows Vista หรือ Windows 7 เป็นต้น 
ลักษณะการใช้ งานของ Windows Mobile คล้ายคลึงกับ Windows ในเครื่องคอมพิว เต อร์      
ตัวอย่างสมาร์ทโฟนที่ใช้ Windows Mobile ได้แก่ HTC Acer เป็นต้น 

- BlackBerry OS พัฒนาโดยบริษัท RIM เพ่ือรองรับการท างานของแอปพลิ เคชัน
ต่างๆ ของ BlackBerry โดยตรง จะเน้นการใช้งานทางด้านอีเมล์เป็นหลัก ซ่ึงเม่ือมีอีเมล์เข้ามาสู่ระบบ
เซิร์ฟเวอร์จะท าการส่งต่อมายัง BlackBerry โดยจะมีการเตือนสถานะที่หน้าจอ เพ่ือให้ผู้ใช้ได้รับ
ข้อมูลอย่างทันท่วงที ซ่ึงระบบอีเมล์ของ BlackBerry จะมีความปลอดภัยสูงด้านการเข้ารหัสข้อ มูล 
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ส่วนจุดเด่นส าคัญอีกอย่างหนึ่ง คือ ระบบสนทนาผ่าน BlackBerry Messenger ซ่ึงจะท าให้สามารถ
พิมพ์ข้อความสนทนากับเพ่ือนๆ ที่มี BlackBerry เช่นกัน เป็นแบบ Real Time ด้วยความสามารถ   
ในการเชื่อมต่ออินเตอร์เน็ตและมีการเปิด ให้ รับ -ส่งข้อมูลกับเครือข่ายมือถืออยู่ตลอดเ วลา         
เหมาะส าหรับผู้ที่ต้องติดต่องานต่างๆ ผ่านอีเมล์และกลุ่มวัยรุ่นที่รักการสนทนาผ่านคอมพิวเตอร์ 

-  iPhone OS พัฒนาโดยบริษัท Apple เพ่ือรองรับการท างานของแอปพลิเคชัน  
ต่าง ๆ ของ iPhone มักจะเป็นผู้ที่ชอบด้านมัลติมีเดีย เช่น ฟังเพลง ดูหนัง หรือเล่นเกม เ ป็นต้น 
บริษัทเกมหลายแห่งจึงผลิตเกมขึ้นมาเพ่ือรองรับการท างานบน iPhone โดยเฉพาะ ซ่ึงผู้ใช้สามารถ 
ซ้ือขายแอปพลิเคชันต่าง ๆ บนอินเตอร์เน็ต แล้วช าระเงินผ่านทางบัตรเครดิต ซ่ึงเป็นธุรกิจอีกหนึ่ง
ประเภทที่ก าลังเติบโตไปพร้อมกับธุรกิจในกลุ่มสมาร์ทโฟน 

- Android พัฒนาโดยบริษัท Google เป็นระบบปฏิบัติการล่าสุดที่ก าลังเป็นที่นิ ยม 
รองรับการเชื่อมต่ออินเตอร์เน็ตแบบเรีย ลไท ม์ เพ่ือใช้บริการจาก  Google ได้อย่างเต็มที่ ทั้ ง                     
Search Engine,  Gmail,  Google Calendar,  Google Docs และ Google Maps มีจุดเด่น คือ 
เป็นระบบปฏิบัติการแบบ Open Source ซ่ึงท าให้มีการพัฒนาไปอย่างรวดเร็ว และมีโปรแกรมต่าง ๆ 
ให้เลือกใช้งานมากมาย จึงเหมาะส าหรับผู้ที่ต้องใช้งานบริการต่าง ๆ จากทาง Google รวมทั้งต้องการ
เชื่อมต่ออินเตอร์เน็ตอยู่ตลอดเวลา 

2) แอปพลิเคชันที่ตอบสนองความต้องการของกลุ่มผู้ใช้ เนื่องจากผู้ใช้มีความต้องการใช้   
แอปพลิเคชันแตกต่างกัน จึงมีผู้ผลิตและพัฒนาแอปพลิเคชันใหม่ ๆ ขึ้นเป็นจ านวนมาก ได้แก่ 

- แอปพลิเคชันในกลุ่มเกม เนื่องจากมีผู้นิยมเล่นเกมบนโทรศัพท์เป็นจ านวนมาก 
ผู้ผลิตเกมจึงคิดค้นเกมใหม่ ๆ ออกสู่ตลาดมากขึ้น ซ่ึงผู้ เล่นมักนิยมเล่นเกมออนไลน์ รวมทั้ง                             
มีการเชื่อมโยงกันในกลุ่มเครือข่ายสังคมออนไลน์ ( Social Networking) เช่น เกมที่อยู่ใน Line 
Twitter หรือ Facebook  เป็นต้น 

- แอปพลิเคชันในกลุ่มเครือข่ายสังคมออนไลน์ เพ่ือให้ ผู้ใช้สามารถปรับข้อมูล       
ให้ทันสมัยตลอดเวลา ทั้งข้อมูลของตนเองหรือของกลุ่มเพ่ือน ซ่ึงก าลังเป็นที่นิยมในกลุ่มวัยรุ่นอย่างสูง 
เช่น Facebook Skype Tango และ Line เป็นต้น 

- แอปพลิเคชันในกลุ่มมัลติมีเดีย เพ่ือให้ผู้ใช้สามารถเรียกใช้ไฟล์ข้อมูลในรูปแบบ   
ต่าง ๆ ได้แก่ เสียงที่ เป็นไฟล์แบบ mp3 wav หรือ midi เป็นต้น ภาพนิ่งในรูปแบบ gif jpg หรือ   
bmp เป็นต้น หรือภาพเคลื่อนไหว คลิปวีดีโอในรูปแบบ mp4 หรือ AVI เป็นต้น 
 
2.3 แนวคิดเก่ียวกับพัฒนาการและการรับรู้ของเด็กปฐมวัย 

เด็กปฐมวัย หมายถึง เด็กที่มีอายุต้ังแต่ 3-5 ปี ซ่ึงธรรมชาติของเด็กปฐมวัยนั้นเป็นสิ่งที่ มีแ ละ
เป็นอยู่ในตัวเด็ก ติดตัวเด็กมาต้ังแต่ปฏิสนธิเป็นทารกและเติบโตเป็นผู้ใหญ่ เม่ือพิจารณาตาม
ธรรมชาติของเด็ก ซ่ึงมีพัฒนาการด้านความเจริญเติบโต วุฒิภาวะ การเรียนรู้ และความต้องการ              
ต่าง ๆ ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับช่วงอายุและพัฒนาการตามธรรมชาติของเด็ก โดย สิริมา ภิญโญอนันตพง ษ์ 
(2550) กล่าวว่า วัยเด็กต้ังแต่แรกเกิดจนถึงอายุ แปดปีหรือเด็กปฐมวัย เป็นช่วงระยะที่ส าคัญที่สุดของ
พัฒนาการทุกด้านทั้งทางร่างกาย สติปัญญา อารมณ์ จิตใจ สังคม และบุคลิกภาพ ดังที่                 
นันทิยา น้อยจันทร์ (2548) ระบุว่า พัฒนาการของเด็กปฐมวัยนั้นมีควา มละเอียดอ่อนแ ละ                
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มีการเปลี่ยนแปลงต่าง ๆ หลายด้านเกิดขึ้นพร้อม ๆ กัน อย่างรวดเร็ว ซ่ึงเป็นช่วงเวลาที่ส าคัญที่ สุด
ของการสร้างรากฐานคุณภาพชีวิตและจิตใจ เด็กจะสะสมประสบการณ์การเรียนรู้สิ่งต่าง ๆ รอบตัว
จากผู้เลี้ยงดูและสภาวะแวดล้อมในชีวิตประจ าวันเป็นพ้ืนฐานการเรียนรู้ ซ่ึงพัฒนาการที่เกิดขึ้ นกับ
บุคคลแต่ละคนจะต่างกันตามอิทธิพลของพันธุกรรมและประสบการณ์ที่ได้รับ ซ่ึงลักษณะของ
พัฒนาการจะเป็นไปตามกฎเกณฑ์พัฒนาการ  โดยเม่ือพิจารณาตามธรรมชาติ ความต้องการ          
กา ร เจ ริญ เ ติบ โต และกา ร เรี ยน รู้  ส า มา รถจั ดแบ่ ง เ ด็กปฐมวั ย ไ ด้ เป็ น  4 ช่ ว งวั ย  ดั งที่                                             
สิริมา ภิญโญอนันตพงษ์ (2550) ได้กล่าวไว้ ดังนี้ 

1) วัยทารก (Baby) หมายถึง เด็กที่ มีอายุ ต้ังแต่แรกเกิดถึง 2 ปี โดยเด็กที่ มีช่วงอา ยุ           
หนึ่งเดือนแรก มักเรียกว่า เด็กแรกเกิด (Neonate) 

2) วัยเตาะแตะหรือวัยเด็กเล็ก ( Infant or Toddle) หมายถึง เด็กที่ มีช่วงอายุ  1-3 ปี        
ตามพัฒนาการแล้วเด็กจะเริ่มหัดเดินเม่ืออายุประมาณ 1 ขวบ ลักษณะการเริ่มหัดเดิน เด็กจะเดิน    
ไม่ม่ันคง จึงเรียกเด็กที่เพ่ิงหัดเดินว่าเป็น เด็กวัยเตาะแตะ (Infant) ครั้นเติบโตขึ้นอายุประมาณ 1 ขวบ
ครึ่ง 2 ขวบ จนถึง 3 ขวบ เด็กมีพัฒนาการทางด้านร่างกาย สามารถเดินได้ด้วยตนเอง ไม่ต้องเอามือ
ไปจับโต๊ะ เก้าอ้ี หรือผนังก าแพงในการเดิน ผู้ใหญ่ไม่ต้องช่วยเหลือ เป็นวัยที่มีความเป็นตัวของตัว เอง 
ช่วงวัยนี้ยังเรียกว่า เด็กวัยเตาะแตะ หรือ เด็กเล็ก (Toddle) ซ่ึงมีพัฒนาการทางด้านร่างกายเจริญขึ้น 
กล้ามเนื้อใหญ่ต่าง ๆ แข็งแรงขึ้น ชอบฝึกฝน ช่วยเหลือตนเอง เป็นระยะที่เด็กเริ่มมีความอิสระ       
ทั้งทางด้านร่างกายและสังคม ชอบเดินไปเดินมาอย่างอิสระ จึงเป็นช่วงส าคัญที่แม่ต้องคอยดูแล   
ความเป็นอิสระของเด็กอย่างใกล้ชิด 

3) วัยอนุบาล หมายถึง เด็กที่มีอายุ 3-6 ปี เป็นวัยที่ชอบความเป็นอิสระในการเคลื่อน ไหว
และเข้าสังคมมากขึ้น โดยเรียกเด็กที่มีอายุ 3-5 ปี ซ่ึงเป็นช่วงอายุที่พ่อแม่น าเด็กเข้าโรงเรียนอนุบาล
ว่าเด็กก่อนวัยเรียน (Preschooler) และเรียกเด็กที่มีอายุ 5-6 ปี ซ่ึงเป็นช่วงวัยเด็กอนุบาลที่เตรียมตัว
เรียนประถมปีที่ 1 ว่า เด็กอนุบาล (Kindergartener) 

4) วัยอนุบาลตอนปลาย หมายถึง เด็กที่มีอายุ 6-8 ปี เป็นวัยที่คาบเก่ียวระหว่างเด็กที่ เรียน
อยู่ชั้นอนุบาลกับชั้นประถม 1 และชั้นประถม 2  

ในด้านพัฒนาการของเด็กปฐมวัย  (พัฒนาการทางด้านต่างๆ ของเด็กปฐมวัย , ม.ป.ป.)
พัฒนาการ (Development) หมายถึง การเปลี่ยนแปลงด้านโครงสร้างของร่างกายและแบบแผนของ
ร่างกายทุกส่วน การเปลี่ยนแปลงนี้จะก้าวหน้าไปเรื่อยๆเป็นขั้นตอน จากระยะหนึ่งไปอีกระยะหนึ่ง 
ท าให้เด็กมีลักษณะ และความสามารถใหม่ ๆ เกิดขึ้น ซ่ึงมีผลท าให้เจริญก้าวหน้าตามล าดับทั้ง
ทางด้านร่างกาย อารมณ์ สังคมและสติปัญญา ซ่ึงสอดคลอดกับ พัชรี เจตน์เจริญรักษ์ (2545) ที่ได้ให้
ความหมายของค าว่า พัฒนาการของเด็กปฐมวัยไว้ หมายถึงความสามารถของบุคคลในการกร ะท า   
สิ่งต่าง ๆ ได้มากขึ้น และดีขึ้นตามช่วงวัยของชีวิต โดยปกติเด็กจะเจริญเติบโตไปตามขั้นตอน        
ตามแบบแผนพัฒนาการของเด็ก เช่น เด็กแรกเกิดมองตามสิ่งของ ที่เคลื่อนไหวในระยะสั้น ๆ ได้    
เด็กอายุ 12 – 18 เดือน สามารถเดินได้ ส ารวจสิ่งแวดล้อมได้ หยิบของใส่ภาชนะ ฯลฯ เป็นต้น     
โดยพัฒนาการของเด็ก จะแบ่งออกเป็น 4 ด้าน ได้แก่ พัฒนาการด้านร่างกาย พัฒนาการ               
ด้านสติปัญญา พัฒนาการด้านอารมณ์และพัฒนาการด้านสังคม 
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          พฤติกรรม และทักษะชีวิตของมนุษย์ได้จากการเรียนรู้และการสะสมประสบการณ์ การเรียนรู้
ทักษะบางอย่างจะง่ายและ ประสบความส าเร็จในช่วงเวลาหนึ่งมากกว่าอีกเวลาหนึ่งและสังคม       
จะคาดหวังให้ เด็กแต่ละคนท าพฤติกรรมที่เหมาะสมให้ได้ ในแต่ละช่วงอายุของบุคคล 

1) พัฒนาการด้านร่างกาย 
(1) เด็กบังคับกล้ามเนื้อได้ดีขึ้น เด็กชอบปีนป่ายเตะบอล รักลูกบอล ชอบเล่น        

ในสนาม เด็กสามารถขี่จักรยานสามล้อได้ พัฒนาการด้านสติปัญญา 
(2) เด็กเชื่อว่าสิ่งของทุกอย่างมีชีวิต (Animism) เด็กชอบเล่นสมมุติโดยจะเอา ตุ๊กตา

ตามมาเล่นแล้วสมมุติเป็นพ่อแม่ลูก แสดงท่าป้อนข้าวลูก อาบน้ าแต่งตัวให้ลูก แสดงเป็นเรื่อ งราว
เหมือนว่าตุ๊กตาเป็นสิ่งมีชีวิต 

(3) เด็กเชื่อว่าทุกสิ่งในโลกมีจุดหมาย เด็กมักถามว่า “ท าไม” “ท าไมรถจึงวิ่ง” ฯลฯ 
(4) เด็กจะเชื่อมโยงปรากฏการณ์ 2 อย่างที่เกิดขึ้นพร้อมกันว่าเป็นเหตุและเป็ นผล    

ซ่ึงกันและกัน 
นอกจากนี้ จากการศึกษาของกีเซล (Gesell) และคนอ่ืน ๆ พบว่า เด็กอายุ 3-5 ขวบ 

มีพัฒนาการทางกาย (พัฒนาการของเด็กปฐมวัยอายุ 3-5 ปี, ม.ป.ป.) ดังนี้ 
(1) มีการทรงตัวได้ดีขึ้น สามารถยืนขาเดียวได้นานขึ้น บางคนก็กระโดดขาเดียว ได้ 

สามารถเดินบนกระดานแผ่นเดียวได้ เด็กอายุ 5 ขวบ สามารถยืนบนปลายเท้าได้นานพอสมควร 
(2) สามารถขึ้นบันไดได้เอง 
(3) วิ่งได้เร็วกว่าเดิม วิ่งเลี้ยวมุมได้ ควบคุมการวิ่งให้ช้าลงและเร็วขึ้นได้ และสามารถ

หยุดได้ทันที 
(4) สามารถกระโดดได้ไกล ๆ  กระโดดให้ตัวลอยสูงได้ อายุ 5 ขวบ กระโดดโดยใช้

เท้าทีละข้างได้ 
(5) เต้นและบริหารร่างกายได้ตามจังหวัดดนตรี 
(6) เต้นและบริหารร่างกายได้ตามจังหวะดนตรี 
(7) ถีบสามล้อเด็ก ๆ ได้ 
(8) ใช้ร่างกายบางส่วนโต้ตอบต่อสิ่งเร้า แทนการโต้ตอบทั้งร่างกายได้ 
(9) สามารถขว้างปาของได้ 
(10) ชอบท ากิจกรรมที่ใช้กล้ามเนื้อมาก เช่น วาดรูป ต่อภาพเด็กวัยนี้สามารถ     

วาดรูปสามเหลี่ยม เขียนรูปวงกลมได้ดี เรียงแท่งไม้ที่ เป็นวงกลมสี่ เหลี่ยม และสามเหลี่ยมลงใน    
กรอบไม้สามมุมได้ 

(11) เด็กวัยนี้ชอบช่วยพ่อแม่ท างานบ้าน 
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 2) พัฒนาการด้านสติปัญญา 
ลักษณะเฉพาะของพัฒนาการทางสติปัญญาของเด็กปฐมวัย (พัฒนาการของ เ ด็ก

ปฐมวัยอายุ 3-5 ปี, ม.ป.ป.) ดังนี้ 
(1) เด็กวัยนี้ มีความสามารถในการใช้ภาษาได้อย่างดี เด็กจะเรียนรู้ ศัพท์เพ่ิมขึ้น     

อย่างรวดเร็ว โดยเฉลี่ยเด็กอายุ 3 ขวบ จะรู้จักศัพท์ประมาณ 3,000 ค า และเด็กสามารถใช้ค า วลี 
และประโยคในการแสดงบทบาทตามแบบอย่างโทรทัศน์ได้ รู้จักใช้ท่าทางประกอบค าพูด เด็ก 4 ขวบ
ช่างซักถามมักจะมีค าถามว่า “ท าไม” “อย่างไร” แต่ก็ไม่สนใจค าตอบและค าอธิบายค าพูดของเ ด็กวัย
นี้สามารถพูดประโยคยาว ๆ ที่ ต่อเนื่องกันได้ สามารถเล่านิทานสั้น  ๆ ให้จบได้ และมักจะเอา       
เรื่องจริงปนเรื่องสมมติ ส าหรับเด็กวัย  5 ขวบ พัฒนาการทางภาษาสูงมาก เด็กสามารถตอบค าถาม
ตรงเป้าหมาย ชัดเจนและสั้น การซักถามน้อยลง แต่จะสนใจเฉพาะเรื่องไป ควรจัดให้เด็กได้มีโ อกาส
พูดให้เพ่ือนฟัง เพ่ือนก็ต้องเป็นผู้ฟังที่ดีด้วย และควรหมุนเวียนกันออกมาพูดทุกคน 

(2) การจินตนาการและการสร้างเรื่องจะพบมากในเด็กวัยนี้ จึงเป็นโอกาสเหมาะ     
ที่ควรจะได้สนับสนุน และส่งเสริมจินตนาการของเด็กให้มากที่สุดเท่าที่จะมากได้ โดยอาศัยนิทาน    
บทละคร และภาพวาดต่าง ๆ มีเด็กบางคนที่มีจินตนาการมากเกินไปจนไม่รู้ว่าอะไรคือเรื่องจริง และ
อะไรคือเรื่องที่แต่งขึ้นครูจึงควรระวังในเรื่องเช่นนี้เช่นกัน 

วิธีการส่งเสริมให้เด็กมีจินตนาการต่อไป คือ การกระตุ้นให้ก าลังใจให้เด็กเล่าต่อไป 
และให้ค าชมหรือรางวัลเม่ือเด็กเล่าจบ ควรจัดหาเวลาพิเศษ หรือโอกาสพิเศษ เช่น  “ชั่วโมง          
เล่านิทาน” “วันนิทานสุดสัปดาห์” ฯลฯ 

(3) เด็กวัยนี้ไม่มีพัฒนาการเก่ียวกับการจัดประเภทสิ่งของเป็นหมวดหมู่ ไม่มี
พัฒนาการในเรื่องความคงตัว ในเรื่องขนาด น้ าหนัก และปริมาตร เช่น ทดลองริมน้ าจ านวนเท่ากัน    
ใส่ลงในแก้ว 2 ใบ ใบหนึ่งมีลักษณะเรียวสูง อีกใบหนึ่งใหญ่และเต้ีย แล้วถามเด็กว่า น้ าในแก้วไหน
มากกว่ากัน เด็กจะตอบว่า น้ าในแก้วใบเรียวสูงมากกว่า เพราะเด็กเห็นว่าระดับน้ าสูงกว่า ที่เป็นดังนี้
เพราะความคิดความเข้าใจของเด็กขึ้นอยู่กับการรับรู้หรือสิ่งที่เห็นด้วยตา ทั้งนี้เป็นเพราะเด็กไม่มีความ
เข้าใจ ยังไม่มีเหตุผลประเมินค่าสิ่งต่าง ๆ ตามที่เห็นด้วยตาเท่านั้น 

ดังนั้น ในการให้การศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัยจึงควรต้องค านึงถึงพัฒนาการทางด้านร่า งกาย
เพ่ือการพัฒนาที่เหมาะสม อาทิ 

(1) เด็กวัยอนุบาลเป็นวัยที่ใช้ สัญลักษณ์ได้ สามารถที่จะใช้สัญลักษ ณ์แทน        
สิ่งของวัตถุ และสถานที่ได้มีทักษะการใช้ภาษาอธิบายสิ่งต่าง ๆ ได้ สามารถที่จะอธิบายประสบการณ์
ของตนได้ ดังนั้นควรจัดกิจกรรมให้เด็กมีโอกาสออกมาหน้าชั้น เล่าประสบการณ์ให้เพ่ือนร่วมชั้น ฟัง 
แต่ครูควรจะพยายามส่งเสริมให้ทุกคนมีโอกาสเท่ากัน 

(2) เด็กวัยนี้สามารถที่จะวาดภาพพจน์ในใจได้ การใช้ความคิดค านึงหรือการสร้าง
จินตนาการและการประดิษฐ์ เป็นลักษณะพิเศษของเด็กในวัยนี้ ถ้าครูจะส่งเสริมให้เด็กใช้ก าร คิด
ประดิษฐ์ในการเล่าเรื่อง หรือการวาดภาพ ก็จะช่วยพัฒนาการด้านนี้ของเด็ก แต่บางครั้งเด็กอาจจะไม่
สามารถแยกสิ่งที่ตนสร้างจากความคิดค านึงจากความจริง ครูจะต้องพยายามช่วย แต่ไม่ควรจะใช้   
การลงโทษเด็กว่าไม่พูดความจริง เพราะจะท าให้เป็นการท าลายความคิดค านึงของเด็กโดยทางอ้อม 
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(3) เด็กในวัยนี้ เป็นวัยที่ มีความต้ังใจทีละอย่าง หรือยังไม่มีความสามารถที่จะ
พิจารณา หลาย ๆ อย่างผสม ๆ กัน เด็กจะไม่สามารถแบ่งกลุ่มโดยใช้เกณฑ์หลาย ๆ อย่างปนกัน 
ยกตัวอย่างการแบ่งกลุ่มของวัตถุที่มีรูปทรงเรขาคณิตต่าง ๆ กัน เช่น สามเหลี่ยม วงกลม ฯลฯ จะต้อง
แบ่งโดยใช้รูปร่างอย่างเดียว เช่น สามเหลี่ยมอยู่ด้วยกัน และวงกลมอยู่กลุ่มเดียวกัน ถ้าผู้ใหญ่จะรวม
วงกลมและสามเหลี่ยมผสมกัน โดยยึดสีเดียวกันเป็นเกณฑ์ เด็กวัยนี้จะไม่เห็นด้วย 

(4) ความเข้าใจของเด็กเก่ียวกับการเปรียบเทียบน้ าหนัก ปริมาตร และความยาว            
ยังค่อนข้างสับสน เด็กยังไม่มีความเข้าใจเก่ียวกับความคงตัวของสสาร ความสามารถในการจัดล าดับ 
การตัดสินใจของเด็กในวัยนี้ขึ้นกับการรับรู้ ยังไม่รู้จักใช้เหตุผล ครูที่สอนเด็กในวัยนี้จะสามารถ       
ช่วยเด็กให้มีพัฒนาการทางสติปัญญา ส่งเสริมให้เด็กมี สมรรถภาพ โดยพยายามเปิดโอกาสให้เด็กวัยนี้
มีประสบกา ร ณ์ค้นคว้าส าร วจสิ่งแวดล้ อม และสนับสนุน ให้ เ ด็ก มีปฏิ สั มพัน ธ์กับครู และ                
เพ่ือนในวัยเดียวกัน และพยายามให้ข้อมูลย้อนกลับเวลาที่เด็กท าถูกหรือประสบผลส าเร็จ และ
พยายามต้ังความคาดหวัง 

3) พัฒนาการด้านอารมณ์ 
เด็กเริ่มมีลักษณะอารมณ์แบบผู้ใหญ่ คือ โกรธ อิจฉา กังวล ก้าวร้าว พอใจ เป็นต้น เด็กจะ

แสดงความโกรธ ด้วยการกรีดร้อง ด้ินกับพ้ืน หรือท าร้ายตัวเองแสดงความอิจฉาเม่ือมีน้องใหม่        
เวลาเล่นสนุก ๆ ก็จะแสดง ความพอใจ แต่เม่ือได้ยินเสียงฟ้าร้องเด็กก็จะกลัว  ส าหรับพัฒนาการ
ทางด้านอารมณ์ของเด็กในช่วงอายุ 3–5 ปี มีรายละเอียด ดังนี้ 

(1) ความกลัว ความกลัวของเด็กวัยนี้อาจเกิดจากสาเหตุหลายประการเช่น 
- เกิดจากอารมณ์ด้ังเดิมของมนุษย์ หมายความว่า มนุษย์เราเกิดมา พร้ อม

กับอารมณ์กลัว ซ่ึงมีลักษณะเป็นสัญชาติญาณ จุง (Jung) นักจิตวิทยากลุ่มจิตวิเคราะห์เชื่อว่า อารมณ์
ของคนสืบมาต้ังแต่บรรพบุรุษด้ังเดิม ต้ังแต่สมัยที่ยังเป็นลิง ส่วนชาร์ลส์ ดาร์วิน เชื่อว่า อารมณ์กลัว 
และอารมณ์อ่ืนๆ ได้รับการถ่ายทอดทางพันธุกรรม ความกลัวเช่นนี้ไม่ถือว่าเกิดจากการเรียนรู้ แต่เป็น
ความกลัวเฉพาะอย่าง เช่น กลัวผี กลัวฟ้าแลบ ฟ้าร้อง และฟ้าผ่า 

- เนื่องจากสถิติปัญญาพัฒนาขึ้นมากกว่าวัยทารก จึงมีความกลัวมากกว่า  
วัยทารก เพราะสามารถมองเห็นอันตรายที่อาจจะเกิดขึ้นกับตนเองได้ เช่น การกลัวท่ีสูง กลัวสัตว์    
ต่าง ๆ ฯลฯ 

- เด็กวัยนี้ มีจินตนาการกว้างขวางมาก ชอบคิดฝันถึงสิ่งต่าง ๆ โดย          
ไม่มีเหตุผล จึงมักจะจินตนาการถึงอันตรายและสิ่งที่น่ากลัวท่ีอยู่ในความมืด เด็กจึงกลัวความมืด    
กลัวผี และสิ่งต่าง ๆ เด็กที่คิดว่าเป็นอันตราย 

- ความกลัวเกิดจากประสบการณ์ที่ได้รับ เช่น กลัวเข็ม ฉีดยา เพราะเคย
เจ็บปวดเพราะถูกฉีดยา กลัวสุนัข เพราะเคยถูกสุนัขกัด 

- เกิดจากการเลียนแบบ หรือการเห็นแบบอย่าง จึงเป็นธรรมดาที่เด็กกลัว
เพราะมีแม่หรือพ่ีเลี้ยงเป็นคนที่ขลาดกลัว 

วิธีการที่จะป้องกันและแก้ไขไม่ให้เด็กกลัว คือ ไม่ควรเอาสิ่งที่ เด็กกลัวมาแหย่   
เพราะท าให้เด็กกลัวมากขึ้น วิธีการที่ ดีคือ ต้องท าให้เด็กรู้ว่าเรายอมรับความกลัวของเด็ก และ       
ควรเปิดโอกาสให้เด็กได้แตะต้องสิ่งที่ท าให้เด็กกลัวด้วยวิธีการที่ค่อยเป็นค่อยไป คือ ให้เด็กได้สังเกต 
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และท าตามแบบอย่า งพฤ ติกรรมที่กล้าหาญของผู้ อ่ืน พร้อมทั้งให้เหตุผลและให้ ค าช ม เชย               
เพ่ือเด็กจะได้หายกลัว สิ่งนั้น 

(2) ความโกรธ เด็กวัยนี้จะแสดงอารมณ์อย่างเปิดเผยตรงไปตรงมาจึงมีลักษณะ     
ที่รุนแรง และโต้ตอบสิ่งที่ท าให้โกรธ หรือผู้ที่ ท าให้โกรธในทางตรงและมักจะเป็นไปในรูปของ        
การท าลาย เช่น กระทืบเท้า ล้มตัวลงกลิ้งเกลือกกับพ้ืน แล้วแผดเสียงร้องเพ่ือระบายอารมณ์       
ขว้างปาสิ่งของ ฯลฯ เด็กวัย 3 -5 ขวบ เริ่มรู้จักใช้ค าพูดระบายอารมณ์โกรธแทนการรุกรานด้วย    
ก าลังกายเพราะพัฒนาการทางกายยังไม่แข็งแรงพอ เด็กมักจะโกรธเม่ือถูกขัดใจ เพราะยังมีลักษณะ
ถือตัวเองเป็นใหญ่อยู่บ้าง 

(3) ความรัก ความสัมพันธ์ของพ่อแม่ และผู้ที่อยู่ใกล้ชิดกับเด็กที่ มีมาต้ังแต่วัยทารก 
เป็นสิ่งที่ส า คัญในการสร้างความรัก ความพอใจให้เกิดขึ้นแก่เด็กได้ ถ้าหากเด็กไม่ได้รับความรัก    
ความผูกพันที่จริงใจ เด็กจะกลายเป็นคนที่เกลียดชังโลก โดยปกติเด็กวัยนี้ มีประสบการณ์น้ อย 
ตลอดเวลาที่ผ่านมามักจะได้รับความรักจากผู้ที่อยู่ใกล้ชิดเป็นส่วนใหญ่ เด็กจึงมักจะมองโลกในแ ง่ดี   
มีความรักกว้างขวางเผื่อแผ่ไปยั งสัตว์เลี้ ยง และของเล่นที่ไม่มีชีวิ ตด้วยเ ด็กจ ะรักทุ กคน ที่ มี                            
ส่วนเก่ียวข้องกับเขาโดยไม่มีการเลือกที่รั กมักที่ชัง เด็กจะแสดงความรักโดยการเข้าไปอยู่ใกล้ บุคคล   
ที่ตนรัก เพ่ือให้เขาเอาอกเอาใจ ยิ้มหัวเราะด้วย และในขณะเดียวกันเด็กก็รู้จักการประจบเอาใจผู้ อ่ืน
และจะท าตามคนที่ตนรัก แม้กระทั่งสัตว์เลี้ยง เด็กก็แสดงอารมณ์อย่างเปิดเผย เด็กวัยนี้จะรั กแม่
มากกว่าพ่อ เพราะเด็กรู้สึกว่าแม่เป็นศูนย์รวมแห่งความรัก เด็กจะชอบอยู่ใกล้ชิดแม่ ติดตามแม่ไป                   
ทุกหนทุกแห่ง และชอบช่วยเหลือแม่ท างานเสมอ 

(4) ความอิจฉา ความอิจฉาเป็นอารมณ์ผสมระหว่างความโกรธความกลัวและ     
การขาดความรัก ความอบอุ่นร่วมกัน ความอิจฉาเกิดจากพ่อแ ม่ซ่ึ งเคยให้ความรักแ ก่ เ ด็ก              
แล้วเปลี่ยนไปให้ความรักแก่คนอ่ืน เช่น น้องที่ เกิดใหม่ในวัย 2-5 ขวบ เม่ือแม่มีน้องใหม่ แม่และ      
คนอ่ืน ๆ จะหันไปสนใจน้องใหม่จนลืมเด็ก เม่ือความรักถูกเปลี่ยนมือเช่นนี้ เด็กก็ย่อมจะมีควา มรู้สึก
อิจฉาเป็นธรรมดาเพราะเด็กรู้สึกว่ามีคนมาแย่งความรักไปจากตน เด็กจะแสดงความอิจฉาน้อง ด้วย
การแกล้งน้อง ทุบตีน้อง บางคนก็เรียกร้องความสนใจให้กลับคืนมาด้วยการถอยหลังกลับไป เป็น    
เด็กทารกอีก เช่น ปัสสาวะรดที่นอน โยเย ขี้อ้อน กัดเล็บ ดูดนิ้ว พ่อแม่อาจแก้ได้ด้วยการท าให้เด็กรู้ว่า
น้องเป็นสมบัติของเขา เขามีส่วนเป็นเจ้าของ และขณะเดียวกันพ่อแม่ก็ให้ความสนใจ ต่อเขาด้วย 
ปัญหานี้ ก็จะค่อย ๆ  หมดไป เด็กบางคนคิดว่าพ่อแม่ไม่รักตนอีกแล้ว จึงพยายามท าดีให้แม่รัก                      
โดยการเฝ้าดูน้องเพ่ือไม่ให้น้องหาย ถ้าน้องหายแม่อาจจะโทษตนว่าเป็นคนไม่ดี เด็กอาจจะอิจฉา
กระทั่งพ่อของตน เพราะการที่เด็กอยู่ใกล้ชิดแม่มาตลอด ท าให้เด็กคิดว่าตนเป็นเจ้าของแ ม่                              
แต่เพียงผู้เดียว ความอิจฉาในวัยเด็กเล็ก ๆ เช่นนี้ ถือว่าเป็นเรื่องธรรมดา แต่ไม่ควรจะปล่อยให้ มีขึ้น 
เพราะอาจจะติดนิสัยไปจนถึงวัยผู้ใหญ่ เพราะผู้ใหญ่ที่ขี้อิจฉามักชอบกีดกันผู้อ่ืนและไม่ให้ความร่วมมือ
ถือว่าเป็นคนที่มีวุฒิภาวะอารมณ์ต่ า ดังนั้นควรป้องกันไม่ให้เด็กมีอารมณ์อิจฉา เพราะการป้องกัน   
ง่ายกว่าการแก้ไข วิธีป้องกันต้องค านึงถึงหลัก “ความเป็นเจ้าของ” เม่ือมีใครเข้ามาเป็นสมาชิกให ม่ใน
ครอบครัว ควรมอบความเป็นเจ้าของให้เด็ก และในขณะเดียวกันพ่อแม่ก็ต้องให้ความรักความสนใจ
เด็กให้เท่าเดิม เพราะเด็กเล็ก ๆ ต้องการความรักความสนใจจากพ่อแม่แต่เพียงผู้เดียว ต้องการสิทธิ
และความเป็นหนึ่งในครอบครัว จนกว่าเด็กจะได้เรียนรู้การมีน้ าใจเอ้ือเฟ้ือเผื่อแผ่ถึงคนอ่ืน ถ้าหาก
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ปล่อยให้เด็กอิจฉาเม่ือโตขึ้นเป็นผู้ใหญ่แล้วเขาก็จะกลายเป็นผู้ใหญ่ที่ขี้อิจฉา ซ่ึงมักจะเป็นไปในรูปของ
พฤติกรรมชอบนินทา พูดปด คุยโม้ ฯลฯ 

(5) ความสนใจและความอยากรู้อยากเห็น แม้เด็กวัยนี้จะมีความสนใจในระยะเวลา
อันสั้น 10-15 นาที แต่เด็กมีความอยากรู้อยากเห็นทุกสิ่งทุกอย่างที่อยู่รอบตัวเขา เด็กจึงชอบซักถาม
บ่อย ๆ เช่น “นั่นอะไร?” ฯลฯ พ่อแม่ต้องเข้าใจและใจเย็น อธิบายถึงสิ่งต่าง ด้วยภาษาง่าย ๆ ไม่ควร
พูดตัดบทหรือดุว่าจนเด็กไม่กล้าถาม เด็กส่วนใหญ่ที่ มีความอยากรู้อยากเห็น มักจะเป็นไปในรูป
พฤติกรรมรื้อและท าลายเหมือนเด็กซน คือ มือจะอยู่ไม่นิ่งชอบจับนั่นฉวยนี่ รื้อสิ่งของออกเป็นชิ้นเล็ก 
ชิ้นน้อย เช่น เด็กจะรื้อนาฬิกาออกดูว่าข้างในมีอะไรที่ท าให้เกิดเสียง “ต๊ิกต๊อก ต๊ิกต๊อก” ผู้ใหญ่        
ที่ไม่เข้าใจจะโกรธและดุเด็กว่า “ซน” หรือ “มืออยู่ไม่สุข” เสมอ ๆ 

4) พัฒนาการด้านสังคม 
เด็กสามารถช่วยเหลือตนเองได้ดีขึ้น อาบน้ า แต่งตัว ใส่รองเท้าเอง บอกเวลาจะถ่ายได้    

ถอดกางเกง เข้าห้องน้ าเอง และท าความสะอาดหลังขับถ่ายได้ และเด็กเรียนรู้ที่จะปฏิบัติตัว เพ่ือให้
สังคมยอมรับ ท าตัวให้เข้ากลุ่มได้ รู้จักให้ รับ รู้จักผ่อนปรน รู้จักแบ่งปัน เด็กเรียนรู้จากค าสอน 
ค าอธิบายและการกระท าของพ่อแม่ เด็กรู้สึกละอายใจเม่ือท าผิด เด็กเริ่มรู้จักเห็นใจ ผู้อ่ืน เม่ือเห็นแม่
เสียใจเด็กอาจเอาตุ๊กตามาปลอบ เป็นต้น 

 นอกจากนี้ พีอาเจท์ (Piaget) นักจิตวิทยากลุ่มที่เน้นความรู้ความเข้าใจ (Cognitive) กล่าว
ว่า เด็ก 3-5 ขวบ เรียนรู้พฤติกรรมทางสังคมจากเพ่ือนในโรงเรียนอนุบาลหรือเพ่ือนบ้านวัยเดีย วกัน 
แต่เด็กวัยนี้ยังเข้าใจถึงความถูกต้องและความผิดไม่ลึกซ้ึงนัก ลักษณะทางสังคมของเด็กวั ยนี้  
(พัฒนาการทางด้านต่างๆ ของเด็กปฐมวัย, ม.ป.ป.) มีดังนี้                          

(1) เด็กวัยนี้จะมีเพ่ือนน้อย และมักจะเปลี่ยนเพ่ือน เสมอ เพราะสังคมของ           
เด็กวัยอนุบาลไม่แน่นอน และกลุ่มเพ่ือนก็มักจะเป็นกลุ่มเด็กเล็ก ๆ 2-3 คน 

(2) เด็ก 3 ขวบ จะรู้จักเสียสละของบางอย่าง เพ่ือให้ได้สิ่งอ่ืนที่ตนพอใจมาแทน 
(3) เด็กวัยนี้จะเล่นรวมกันทั้งสองเพศอย่างสนุกสนาน แต่ก็มีเด็กบางคนหรือ      

บางกลุ่มที่เล่นแยกพวก ทั้งนี้อาจจะเนื่องมาจากสาเหตุที่เด็กผู้ชายชอบแกล้งและรังแกเด็กผู้หญิง 
(4) เด็กวัยนี้แม้จะมีการทะเลาะกันบ่อย แต่เด็กจะคืนดีกันในระยะเวลาต่อมา เพราะ

เด็กลืมง่าย พ่อแม่หรือครูไม่ควรเข้าไปเก่ียวข้อง นอกจากการทะเลาะนั้นรุนแรงเกินไป 
(5) เด็กวัย 4 ขวบ จะช่างพูด ชอบอ้างหลักฐาน ชอบพูดยกตน ข่มท่าน เช่น        

“ผมวิ่งเก่งกว่าเธอ” “ผมท าส าเร็จก่อนเธอ” ฯลฯ 
(6) เด็กวัย 5 ขวบ จะท าสิ่งง่าย ๆ ได้ตามความสามารถ ท าตามผู้ใหญ่ได้ง่าย         

ไม่ด้ือดึงและมีความรับผิดชอบมากขึ้น สามารถปฏิบัติตามกฎเกณฑ์ของสังคมได้ มีความละอา ยใจ 
และการเข้าใจถึงการเสื่อมเสียชื่อเสียงจึงสามารถคบกับเพ่ือนได้ดีขึ้น 

(7) เด็กวัยนี้จะสนุกสนานอยู่ กับการเล่นละคร เพราะเด็กวัยนี้ มีจินตนากา ร
กว้างขวาง เรื่องที่เล่นอาจคิดขึ้นเองง่าย หรือเลียนแบบโทรทัศน์ ผู้ปกครองควรเอาใจใส่เด็กดูรายการ
โทรทัศน์ที่เหมาะสม 
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ดังนั้น จึงควรส่งเสริมให้เด็กวัยนี้ได้พัฒนาในเรื่องการยอมรับการแยกตัวจากพ่อแม่ ฝึกให้มี
ความเชื่อม่ันเม่ืออยู่ กับคนอ่ืน ให้เด็กเข้าใจระเบียบและกฎเกณฑ์ต่าง ๆ ฝึกให้รู้จักการแบ่งปั นและ  
การผลัดเปลี่ยนกัน และรู้จักอดใจรอโอกาสอันควร  

จากแนวคิดเก่ียวกับพัฒนาการและการรับรู้ของเด็กปฐมวัยทั้ง 4 ด้าน น าไปสู่การก าหนด
หลักของการจัดประสบการณ์ของผู้สอนส าหรับเด็กปฐมวัย 3 – 5 ปี (คู่มือหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย 
พ.ศ.2546 ส าหรับเด็กอายุ 3- 5 ปี) โดยเป็นการจัดในรูปแบบของกิจกรรมบูรณาการผ่านการ เล่น 
เพ่ือให้เด็กได้รับประสบการณ์ตรง เกิดการเรียนรู้ ได้พัฒนาทั้งด้านร่างกาย อารมณ์ จิตใจ สังคม และ
สติปัญญา โดยมีหลักการจัดประสบการณ์ แนวการจัดประสบกา รณ์ และรูปแบบการจัดกิจ กร รม
ประจ าวัน ดังนี้ 

1) หลักการจัดประสบการณ์ ตามหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2546 ได้ก าหนด
หลักการจัดประสบการณ์ไว้ดังนี้ 

(1) จัดประสบการณ์การเล่นและการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาเด็กโดยองค์รวมอย่างต่อเนื่อง 
(2) เน้นเด็กเป็นส าคัญ สนองความต้องการ ความสนใจ ความแตกต่างระหว่างบุคคล

และบริบทของสังคมที่เด็กอาศัยอยู่ 
(3) จัดให้เด็กได้รับการพัฒนาโดยให้ความส าคัญทั้งกับกระบวนการและผลผลิต 
(4) จัดการประเมินพัฒนาการให้เป็นกระบวนการอย่างต่อเนื่อง และเป็นส่วนหนึ่ง

ของการจัดประสบการณ์ 
(5) ให้ผู้ปกครองและชุมชนมีส่วนร่วมในการพัฒนาเด็ก 

2) แนวทางการจัดประสบการณ์ ตามหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2546               
ได้ก าหนดให้แนวทางการจัดประสบการณ์ คือ 
  (1) จัดประสบการณ์ให้สอดคล้องกับจิตวิทยาพัฒนาการ คือเหมาะกับอายุ วุฒิภาวะ
และระดับพัฒนาการ เพ่ือให้เด็กทุกคนได้พัฒนาเต็มตามศักยภาพ 
  (2) จัดประสบการณ์ให้สอดคล้องกับลักษณะการเรียนรู้ของเด็กวัยนี้คือ เด็กได้ลงมือ
กระท า เรียนรู้ผ่านประสาทสัมผัสทั้งห้า ได้เคลื่อนไหว  ส ารวจ เล่น สังเกต สืบค้น ทดลอง และ       
คิดแก้ปัญหาด้วยตนเอง 
  (3) จัดประสบการณ์ในรูปแบบบูรณาการ คือ บูรณาการทั้งทักษะและสาร ะ                 
การเรียนรู้ 
  (4) จัดประสบการณ์ให้เด็กได้ริเริ่ม คิด วางแผน ตัดสินใจ ลงมือกระท า และ        
น าเสนอความคิดโดยผู้สอนเป็นผู้สนับสนุน อ านวยความสะดวก และเรียนรู้ร่วมกับเด็ก 
  (5) จัดประสบการณ์ให้เด็กมีปฏิสัมพันธ์กับเด็กอ่ืน กับผู้ใหญ่ภายใต้สภาพแวดล้ อม  
ที่ เอ้ือต่อการเรียนรู้  ในบรรยากาศที่อบอุ่นมีความสุขและเรียนรู้การท า กิจกรรมแบบร่วมมือ            
ในลักษณะต่าง ๆ กัน 
  (6) จัดประสบการณ์ให้เด็กมีปฏิสัมพันธ์กับสื่อและแหล่งการเรียนรู้ที่หลากหลาย
และอยู่ในวิถีชีวิตของเด็ก 
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 (7) จัดประสบการณ์ที่ส่งเสริมลักษณะนิสัยที่ ดีและทักษะการใช้ชีวิตประจ าวัน
ตลอดจนสอดแทรกคุณธรรมจริย ธรรมให้เป็น ส่วนหนึ่ งของการจัดปร ะสบการณ์การเรี ยน รู้           
อย่างต่อเนื่องสม ่าเสมอ 
  (8) จัดประสบการณ์ทั้งในลักษณะที่มีการวางแผนไว้ล่วงหน้าและประสบการณ์       
ที่เกิดขึ้นในสภาพจริงโดยไม่ได้คาดการณ์ไว้ 
  (9) ให้ผู้ปกครองและชุมชนมีส่วนร่วมในการจัดประสบการณ์ทั้งการวางแผน       
การสนับสนุนสื่อการสอน การเข้าร่วมกิจกรรม และการประเมินพัฒนาการ 

 (10) จัดท าสารนิทัศน์ด้วยการรวบรวมข้อมูลเก่ียวกับพัฒนาการและการเรียนรู้ข อง
เด็กเป็นรายบุคคล น าข้อมูลที่ได้มาไตร่ตรองและใช้ให้เป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาเด็กและกา รวิจัย   
ในชั้นเรียน 

3) การจัดกิจกรรมประจ าวัน โดยกิจกรรมส าหรับเด็กอายุ 3-5 ปี สามารถน ามาจัดเป็น
กิจกรรมประจ าวันได้หลายรูปแบบ เป็นการช่วยให้ทั้งผู้สอนและเด็กทราบว่าแต่ละวันจะท ากิจ กรรม
อะไร เม่ือใด และอย่างไร  ซ่ึงการจัดกิจกรรมประจ าวันมีหลักการจัดและขอบข่ายของกิจกรรม
ประจ าวัน ดังนี้ 

(1) หลักการจัดกิจกรรมประจ าวัน 
  (1.1) ก าหนดระยะเวลาในการจัดกิจกรรมแต่ละกิจกรรมให้เหมาะสมกับ   

วัยของเด็กในแต่ละวันและยืดหยุ่นได้ตามความต้องการและความสนใจของเด็ก เช่น 
   วัย 3 ขวบ มีความสนใจช่วงสั้นประมาณ 8 นาที 
   วัย 4 ขวบ มีความสนใจอยู่ได้ประมาณ 12 นาที 
   วัย 5 ขวบ มีความสนใจอยู่ได้ประมาณ 15 นาที 
  (1.2) กิจกรรมที่ต้องใช้ความคิด ทั้งในกลุ่มเล็กและกลุ่มใหญ่ ไม่ควรใช้เวลา

ต่อเนื่องนานเกินกว่า 20 นาที 
  (1.3) กิจกรรมที่เด็กมีอิสระเลือกเล่นเสรี เช่น การเล่นตามมุม การเล่น

กลางแจ้ง ฯลฯ ใช้เวลาประมาณ 40 - 60 นาที 
  (1.4) กิจกรรมควรมีความสมดุลระหว่างกิจกรรมในห้องและนอกห้อง 

กิจกรรมที่ใช้กล้ามเนื้อใหญ่และกล้ามเนื้อเล็ก กิจกรรมที่เป็นรายบุคคล กลุ่มย่อย และกลุ่มใหญ่ 
กิจกรรมที่เด็กเป็นผู้ริเริ่มและผู้สอนเป็นผู้ริ เริ่ม และกิจกรรมที่ใช้ก าลังและไม่ใช้ก าลัง จัดให้ครบทุก
ประเภท ทั้งนี้กิจกรรมที่ต้องออกก าลังกายควรจัดสลับกับกิจกรรมที่ไม่ต้องออกก าลังมากนัก เพ่ือเด็ก
จะได้ไม่เหนื่อยเกินไป 

(2) ขอบข่ายของกิจกรรรมประจ าวัน การเลือกกิจกรรมที่จะน ามาจัดในแต่ละวัน   
ต้องให้ครอบคลุมสิ่งต่อไปนี้ 

  (2.1) การพัฒนากล้ามเนื้อใหญ่ เพ่ือให้เด็กได้พัฒนาความแข็งแรงของ
กล้ามเนื้อใหญ่ การเคลื่อนไหว และความคล่องแคล่วในการใช้อวัยวะต่าง ๆ จึงควรจัดกิจกรรม โดย   
ให้เด็กได้เล่นอิสระกลางแจ้ง เล่นเครื่องเล่นสนาม เคลื่อนไหวร่างกายตามจังหวะดนตรี 

(2.2) การพัฒนากล้ามเนื้อเล็ก เพ่ือให้เด็กได้พัฒนาความแข็งแรงของ
กล้ามเนื้อเล็ก การประสานสัมพันธ์ระหว่างมือและตา จึงควรจัดกิจกรรมโดยให้เด็กได้เล่นเครื่อง เล่น
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สัมผัส เล่นเกมต่อภาพ ฝึกช่วยเหลือตนเองในการแต่งกาย หยิบจับช้อนส้อม ใช้อุปกรณ์ ศิลปะ เช่น  
สีเทียน กรรไกร พู่กัน ดินเหนียว ฯลฯ 

  (2.3) การพัฒนาอารมณ์ จิตใจ และปลูกฝังคุณธรรม จริยธรรม เพ่ือให้เด็กมี
ความรู้สึกที่ดีต่อตนเองและผู้อ่ืน มีความเชื่อม่ัน กล้าแสดงออก มีวินัยในตนเอง รับผิดชอบซ่ือสัตย์ 
ประหยัด เมตตากรุณา เอ้ือเฟ้ือ แบ่งปัน มีมารยาทและปฏิบัติตนตามวัฒนธรรมไทยและศาสนา              
ที่นับถือ จึงควรจัดกิจกรรมต่าง ๆ ผ่านการเล่นให้เด็กได้มีโอกาสตัดสินใจเลือก ได้รับการตอบสนอง
ตามความต้องการ ได้ฝึกปฏิบัติโดยสอดแทรกคุณธรรม จริยธรรม ตลอดเวลาที่โอกาสเอ้ืออ านวย 

  (2.4) การพัฒนาสังคมนิสัย เพ่ือให้เด็กมีลักษณะนิสัยที่ดี แสดงออกอย่าง
เหมาะสมและอยู่ร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่างมีความสุข ช่วยเหลือตนเองในการท ากิจวัตรประจ าวัน มีนิสัยรัก
การท างาน รู้จักระมัดระวังความปลอดภัยของตนเองและผู้ อ่ืน จึงควรจัดให้เด็กได้ปฏิบัติ กิจวัตร
ประจ าวันอย่างสม ่าเสมอ เช่น รับประทานอาหาร พักผ่อนนอนหลับ ขับถ่าย ท าความสะอาดร่างกาย 
เล่นและท างานร่วมกับผู้ อ่ืน ปฏิบัติตามกฎกติกาข้อตกลงของส่วนรวม เก็บของเข้าที่เม่ือเล่นหรือ               
ท างานเสร็จ ฯลฯ 

  (2.5) การพัฒนาการคิด เพ่ือให้เด็กได้พัฒนาความคิดรวบยอด สังเกต               
จ าแนกเปรียบเทียบ จัดหมวดหมู่ เรียงล าดับเหตุการณ์ แก้ปัญหา จึงควรจัดกิจกรรมให้เด็กได้สนทนา  
อภิปราย แลกเปลี่ยนความคิดเห็น เชิญวิทยากรมาพูดคุยกับเด็ก ค้นคว้าจากแหล่งข้อมูลต่าง  ๆ 
ทดลอง ศึกษานอกสถานที่ ประกอบอาหาร หรือจัดให้เด็กได้เล่นเกมการศึกษาที่เหมา ะ สม              
กับวัยอย่างหลากหลาย ฝึกการแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวันและในการท า กิจกรรมทั้งที่เป็นรายบุคคล
และเป็นกลุ่ม 

  (2.6) การพัฒนาภาษา เพ่ือให้เด็กได้มีโอกาสใช้ภาษาสื่อสาร ถ่ายทอด
ความรู้ สึก ความนึกคิด ความรู้ความเข้าใจในสิ่งต่าง  ๆ ที่ เด็กมีประสบการณ์ จึงควรจัดกิจกรรม      
ทางภาษาให้มีความหลากหลายในสภาพแวดล้อมที่เอ้ือต่อการเรียนรู้ มุ่งปลูกฝังให้เด็กรักการ อ่าน 
และบุคลากรที่แวดล้อมต้องเป็นแบบอย่างที่ ดีในการใช้ภาษา ทั้งนี้ต้องค านึงถึงหลักการจัดกิจกรรม
ทางภาษาที่เหมาะสมกับเด็กเป็นส าคัญ 

  (2.7) การส่งเสริมจินตนาการและความคิดสร้างสรรค์ เพ่ือให้เด็กได้ พัฒนา
ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ ได้ถ่ายทอดอารมณ์ความรู้สึกและเห็นความสวยงามของสิ่งต่าง ๆ รอบตัว 
โดยใช้กิจกรรมศิลปะและดนตรีเป็นสื่อ ใช้การเคลื่อนไหวและจังหวะตามจินตนาการ ให้ประดิษฐ์              
สิ่งต่าง ๆ อย่างอิสระตามความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ของเด็ก เล่นบทบาทสมมติในมุมเล่นต่าง ๆ เล่นน ้า 
เล่นทราย เล่นก่อสร้างสิ่งต่าง ๆ เช่น แท่งไม้รูปทรงต่าง ๆ ฯลฯ 

 
2.4 งานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 

ภานุวัฒน์ สัมมาวรกิจ และแอนนา จุมพลเสถียร (2556) ได้ท าการศึกษาวิจัย เรื่อง “ปัจจัย 
ที่มีผลต่อการตัดสินใจเลือกเปิดรับแอปพลิเคชันในสมาร์ทโฟนของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร” 
มีวัตถุประสงค์ในการศึกษา ปัจจัย พฤติกรรม และแนวโน้มการเปิดรับแอปพลิเคชันในสมาร์ ทโฟน 
โดยศึกษาลักษณะประชากรที่แตกต่างกันกับพฤติกรรมการเปิดรับ แอปพลิเคชันในสมาร์ทโฟน      
และปัจจัยในการตัดสินใจเลือกเปิ ดรับแอปพลิเคชัน ในสมาร์ทโฟน โดยเป็นการศึกษา และ                            
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วิจัยข้อมูลเชิงปริ มา ณ (Quantitative research) มีรูปแบบของกา รวิจั ยเชิงส าร วจ ( Survey 
research) โ ดย ใช้ แบบสอบถาม ( Questionnaire) เป็ น เครื่ อ ง มือ ในการเ ก็บรวบร วมข้อมูล                            
กลุ่มตัวอย่าง คือ ผู้ที่เปิดรับแอปพลิเคชันในสมาร์ทโฟนอย่างน้อย 6 เดือน และอายุต้ังแต่ 15 – 49 ปี 
ในเขตกรุงเทพมหานคร จ านวน 300 คน นอกจากนี้ยังได้มีการศึกษาปัจจัยในการตัดสินใจเลือก
เปิดรับแอปพลิเคชันใน   สมาร์ทโฟนโดยใช้ Factor Analysis ในการวิเคราะห์ ซ่ึงผลการศึกษาพบว่า 
กลุ่มตัวอย่างผู้ที่ เปิดรับแอปพลิเคชันมากที่สุด เป็นเพศหญิง และมีช่วงอายุ 19 – 23 ปี มากที่สุด                    
โดยมีสถานภาพโสด และมีระดับการศึกษาปริญญาตรีหรือเทียบเท่ามากที่สุด 

กนกวรรณ ครินชัย (2554) เรื่อง “ปัจจัยที่ มีผลต่อการดา วน์ โหลด แอปพลิ เ คชั น 
(Application) ของผู้ใช้โทรศัพท์มือถือไอโฟน (iPhone)” เป็นการวิจัยเชิงส ารวจ (Survey research) 
โดยการใช้แบบสอบถาม (Questionnaire) เป็นเครื่องมือส าหรับการเก็บร วบรวมข้อ มูลจ า ก           
กลุ่มตัวอย่างจ านวน 400 คน ซ่ึงผลการศึกษาพบว่า ปัจจัยด้านทัศนคติ ( Attitudes) ปัจจัยด้าน   
ความพึงพอใจ (Satisfaction) ปัจจัยด้านการรับรู้ถึงความสะดวกในการพกพา (Perceived Mobility) 
ปัจจัยด้านอิทธิพลทางสังคม (Social Influence) และปัจจัยด้านการรับรู้ มูลค่าที่ เป็น ตัว เ งิน 
(Perceived Monetary Value) เป็นปัจจัยที่ มีอิทธิพลต่อการดาวน์โหลด Application ของผู้ใช้
โทรศัพท์มือถือ iPhone อย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ 0.5 นอกจากนี้ปัจจัยด้านเพศที่แตกต่างยังมีผล ต่อ
ปัจจัยด้านความพึงพอใจ และปัจจัยด้านอิทธิพลทางสังคม อย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ 0.5 

ณัฐพล เลขวณิชกุล (2555) เรื่อง “ปัจจัยในการตัดสินใจซ้ือผลิตภัณฑ์ประเภทแท็บเล็ต และ
เพ่ือศึกษาพฤติกรรมในการใช้” โดยจ าแนกตามสถานภาพส่วนบุคคล โดยใช้แบบสอบถามเป็น
เครื่องมือในการศึกษา ผลการส ารวจพบว่าผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศชาย มีอายุระหว่าง 
21-30 ปี ระดับการศึกษาปริญญาตรี มีอาชีพเป็นหนักงานบริษัท มีรายได้เฉลี่ยอยู่ที่ 15,000-20,000 
บาทต่อเดือน ซ่ึงผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่ใช้งานแท็บเล็ตอยู่ เพียงแต่ใช้เป็นอุปกรณ์เสริมเท่านั้น 
โดยผู้ตอบแบบสอบถามที่ไม่ได้ใช้แท็บเล็ตในการท างานเพราะปัจจุบันมีการใช้โน้ตบุ๊กในการท างานอยู่  
ปัจจัยที่ส่งผลต่อการตัดสินใจซ้ือแท็บเล็ตมากที่สุด คือการใช้งานง่าย และรองลงมาได้แก่แอปพลิเคชัน
มีความหลากหลาย พฤติกรรมการใช้งานจะใช้งานในด้านบันเทิงมากที่สุดโดยการใช้งานบ่อยที่สุด คือ
การเล่นเกมรองลงมาได้แก่การหาข้อมูลผ่านเว็บไซต์ ผลจากการวิเคราะห์พบว่า ผู้ผลติแอปพลิเคชัน
บนแท็บเล็ตนั้น ควรวางแผนการผลิตแอปพลิเคชันที่เน้ นไปทา งด้านการสร้า งควา มบั น เทิ ง             
เพ่ือตอบสนองพฤติกรรมของผู้บริโภค และในการพัฒนาเครื่องแท็บเล็ตที่ เหมาะสมกับกลุ่มผู้บริ โภค     
ต้องออกแบบให้มีการใช้งานง่าย ไม่ซับซ้อนเพ่ือให้ผู้บริโภคทุกกลุ่มสามารถใช้ได้ 

นอกเหนือจากงานวิจัยที่ได้ยกมาอ้างอิงแล้วนั้น ยังมีบทความ และบทวิจารณ์ ที่มีการแสดง
ความคิดเห็นของนักวิชาการในประเด็นที่เก่ียวข้องกับสื่อการเรียนรู้บนอุปกรณ์มัลติมีเดียปร ะเภท   
แท็บเล็ต เพ่ิมเติม อาทิ 

พรพิมล ต้ังชัยสิน (2554) กล่าวว่า หลายครั้งเราอาจสังเกตเห็นว่าเด็กในวัย 3 – 5 ปี สามารถ
ใช้อุปกรณ์สื่อสารได้ ทั้งที่ เด็กอาจจะยังอ่านหนังสือไม่ได้ เป็นเพราะเด็กในวัยนี้ มีความสนใจ        
อยากเรียนรู้ และทดลองสิ่งต่างๆ ที่อยู่รอบตัว อีกทั้งยังเป็นวัยที่ชอบเลียนแบบเม่ือเห็นผู้ใหญ่ท าอะไร 
ก็จะพยายามท าตาม ไม่ได้มีความรู้สึกกลัวว่า อุปกรณ์หรือสิ่งต่างๆ จะเสียหาย หรือได้รับอันตรายจาก
การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ อย่างเช่น เครื่องคอมพิวเตอร์ ผู้ปกครองหลายคนเข้าใจผิดว่ า                            
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เด็กมีความสามารถและสนับสนุนให้เด็กได้ลองใช้อุปกรณ์เหล่านี้ โดยอาจมองข้ามไปว่าการใช้อุปกรณ์
สื่อสารต่าง ๆ โดยไม่มีการจ ากัดเวลา อาจจะท าให้เด็กเพลิดเพลินไปกับตัวการ์ตูนที่ว่ิงไปมา และ
เสียงเพลงประกอบที่ชวนให้รู้สึกต่ืนเต้น และขาดการพัฒนาทักษะทางด้านอ่ืน ๆ เช่น การพัฒนา  
ด้านการใช้ภาษา ศิลปะ ดนตรี เรียนรู้สิ่งรอบตัว เป็นต้น ขณะเดียวกันการห้ามไม่ให้เด็กได้เห็นหรือ
สัมผัส ก็อาจจะกลายเป็นการปิดก้ันการเรียนรู้ของเด็ก และคงเป็นเรื่องยากที่ผู้ปกครองจะใช้เครื่อง มือ
สื่อสารในบ้านโดยไม่ให้เด็ก ๆ เห็นเลย ดังนั้นการดูแลให้เด็กวัยนี้ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศได้อย่าง
เหมาะสมนั้น ผู้ปกครองควรให้ความส าคัญในการพัฒนาด้านร่างกาย ด้านอารมณ์และจิตใจ          
ด้านสังคม และด้านสติปัญญาไปพร้อม ๆ กัน และเปิดโอกาสให้เด็กได้ลองสัมผัส รู้จักอุปกรณ์ต่าง ๆ 
และทดลองใช้โปรแกรมสื่อการสอนที่เหมาะสมกับเด็กวัยนี้เพ่ือช่วยกระตุ้นความคิดสร้างสรร ค์และ
การแก้ปัญหา โดยให้อยู่ภายใต้การดูแลอย่างใกล้ชิด 
 
2.5 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 
 

 

 

 

 

 

 

- ความคิดเห็นเก่ียวกับการใช้
งานแอปพลิเคชันบนสมาร์ท
โฟนหรือแท็บเล็ตส าหรับ
เด็กปฐมวัย 

- ความต้องการเก่ียวกับการ
ใช้งานแอปพลิเคชันบน
สมาร์ทโฟนหรือแท็บเล็ต
ส าหรับเด็กปฐมวัย  

ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบ
แบบสอบถาม 

พฤติกรรมการใช้งานแอปพลิเค
ชันบนสมาร์ทโฟน 

และแท็บเล็ต  


